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EDITORIAL 


ace algunos años, el hombre se entretenía solamente yendo al 
cine o al teatro, podía ir a la cancha y hasta, quizás, miraba 
televisión hasta las doce de la noche. Era habitual encontrar- 
se con amigos e ir al bar a charlar o a “cambiar el mundo”. 
Pero ni se imaginaba por aquel entonces lo que sucedería 
cuando los genios de la electrónica inventaran la computadora hogareña. 

Gente de IBM, Commodore, MSX y hasta el mismo Clive Sinclair fue- 
ron, indudablemente, quienes marcaron para siempre este cambio que aún 
no se detiene. 

Entonces, comenzamos a justificar las llegadas tarde al trabajo con fra- 
ses como esta: “sabe señor jefe, tuve que ayudar a un amigo que tenía un 
problema terrible, usted no sabe las que pasó mi pobre amigo Larry Laffer”; 
o bien “el aeropuerto estaba inoperable y tuve que cambiar de ruta, en la 
nueva aerolínea Flight Simulator 5.0 sabe como se vuela, ¿no?”, o “estuve 
sacando Lemmings hasta las cinco de la mañana y me quedé dormido”. 

A esto se le sumaron los gastos. “Sabés querida, voy a tener que com- 
prar el VGA porque no entra ningún juego, el Links por ejemplo, no solo 
usa VGA, sino que usa SuperVGA, pero no es para mí, sino para los chi- 
cos, son tan felices con la computadora”; a lo que nuestras esposas nos 
respondían: “¿para los chicos, si a ellos no les gusta jugar al golf?” 

Pero al poco tiempo ella venía y nos decía “¿sabés? fui a buscar al ne- 
ne a lo de Carlitos y ellos tienen VGA y era hermoso como se veía el Zoo... 
¿cuánto sale el monitor que le querés comprar a los chicos?” Y al poco 
tiempo se compraba el famoso monitor, poco tiempo en realidad significa 
antes de que llegara el fin de semana. Así, el diálogo cambiaba. “Má y Pá, 
nos vamos a jugar a la pelota, porque ustedes entre el Links y el Zool, no 
me dejan usar la computadora. ” 

Así es como mutábamos nuestra máquina desde las XTs hasta conver- 
tirlas en una 486 de última tecnología, agregando plaquetas de sonido, dis- 
cos rígidos cada vez más grandes que nunca alcanzaban, porque siempre 
borrábamos algo para poder usarlos. Y cuando llegábamos a tener una 
máquina que cumplía con todos los requerimientos, ¡zaz! los mejores pro- 
gramas empezaron a salir en CD-ROM. Y bueno, un esfuerzo más y com- 
prábamos el reproductor de CD-ROMs. 

Pero la historia no termina aquí. Inmediatamente, percibíamos que es- 
tábamos equivocados; cuando compramos el 7th Guest, al abrirlo... ¡oh 
no!... comenzamos de nuevo, dos CDs. Y que no nos asombre si mañana 
cuando compremos el Phantasmagoria (de Sierra On Line) abramos la ca- 
ja y encontremos tres CDs (sí, leyeron bien “tres” ). 

Todo avanza y crece y, lo que es mejor, es más barato. Afortunadamen- 
te, está al alcance de más gente. 

Todo este relato medio en broma y medio en serio nos lleva a reflexio- 
nar que siempre habrá computadoras más rápidas y extensiones para me- 
jorar nuestro equipo, pero tampoco hay que desesperarse, son sólo máqui- 
nas. Este... bueno los dejo hasta el mes que viene, porque voy a averiguar 
cuánto cuestan los Pentium, claro para saber nada más ¿no? 


Sergio Claudio Michini 
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Dark Sun:Mitos y leyendas + 
para vencer al malvado Draj. 
Un juego de rol con 
muchos magos, hechizos y 
monstruos. 
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HARDWARE 

4 CyberMan 3D Controller 
Un mouse para aquellos 
jugadores que viven 
inmersos en el universo de 
los juegos en 3D. 


usario 


4 Pagan: Ultima VII! 

Un trabajo sorprendente, 
con gráficos y sonidos 
espectaculares. 


Bis 


4 One Must Fall 

Reclamá gratis con este 
número de PC Juegos, un 
arcade especialmente 
dedicado a los amantes de 
los juegos de lucha. 


Kyrandia Book Three (pág. 5) 
y Voyeur (pág. 8) 


Pagan: Ultima VII (pág. 49) 


HISTORIETA 


SÓ ms 


4 Pinta cuentos 

Para aprender a medida que 
pintamos las escenas de un 
cuento mientras un relator 
cuenta la historia. 


Beneath a Steel Sky (pág. 24) . 
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CREATURE SHOCK 


En el año 2023 la tierra esta 


CYBERIA 


Entre en el futuro de los juega 35 


RELENTLESS 
Espectacular arcade con par 
tes de aventura grafica, totab- 
mente en castellano, realizado 
por los creadores de Alone in 
the dark.Todo en Super Vga 
1024 x 768 impresionates 
movimientos y audio digital 
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un científico loco y A 
¿Se Doctor FunFrock que quiere 
arruinar a tu gente. 


CYBERWAR 
Espectacular arcade, esta es la 
segunda je LAWMOWER 
MÁN, Esta v m es SUPER 
VGA en 256 
mente suf 
antenor. 
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ofrece un entorno de realidad 
unico (PC PLAYERS) 

La mejor aventura grafica que 
debe tener todo usuario de pc 
[Pc POWER MAGAZINE) 
Espect 'acular pantallas en 3D 
excelente vistas de camaras 
Sensacionales efectos atmos 
fericos imperdible SON 2 CDs 
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Mas de 150 titulos reales 
para adultos 
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Ñ de Sierra On Line 


9p En la historia de los 
juegos de aventuras 
muchos son los que pertenecen a 
una serie, pero muy pocos los que 
llegan a tener tantos en una misma 
sucesión, como por ejemplo los Ul- 
tima o King Quest. Y en esta opor- 
tunidad vamos a referirnos a este 
último. 

De la mano de la genial creadora 
Roberta Williams, llega la séptima 
parte de esta famosa aventura me- 
dieval, en donde se reviven pasajes 
de cuentos ya conocidos o se desa- 
rrolla una nueva aventura. 

El juego consta de seis capítulos 
en los cuales conoceremos distintos 
personajes y en donde debemos re- 
solver todos los problemas que se 
nos presentan. Nuestra misión es la 
de recorrer distintos lugares del rei- 
no y luchar contra la malvada ma- 
gia de los hechiceros para volver 
las cosas a su sitio y a las personas 
a su forma original. 

Esta aventura deja de lado el tra- 
dicional entorno gráfico al cual nos 
tenía acostumbrados la gente de 
Sierra On Line, para ingresar en un 
dibujo animado interactivo. 

Este producto es de alta calidad y 
como posee muchísimos megas de 
imágenes y sonido se presenta en 
versión CD-ROM. Como es lógico, 
ya que no queda otra solución, en 
los próximos días todos los juegos 
nos llegarán en este formato. 

Por otra parte, el King Quest VII 
corre solamente en Windows. Su- 
ponemos que esto se debe a que 
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King Quest VII. 


Microsoft saca al mercado la ver- 
sión nueva de Windows 95 y el 
querido y rápido DOS quedará en 
desuso. Pero no hay que hacer con- 


jeturas, ya que sus realizadores sa- 


ben de los problemas de lentitud. 
Por ello, salió el programa WIN-G 
que nos permite jugar en una ven- 
tana de Windows con la misma 
velocidad que en DOS. Nosotros 
esperamos que sea así. 


de Westwood 
studio 


Luego de las dos primeras aven- 
turas, regresa a nuestra pantalla el 
malvado Malcom para vengarse de 
los que lo convirtieron en piedra. 


Kyrandia Book Three: Malcom's Revenge. 


Con su estilo característico y un es- 
merado refinamiento gráfico, vol- 
vemos a vivir las historias de la le- 
gendaria tierra de Kyrandia que, 
como todos saben, es una pequeña 
isla en el mundo de la fantasía. 

Esta secuela presenta una varian- 
te: los gráficos están realizados en 
3D y debidamente renderizados, 
dejando atrás las simpáticas y agra- 
dables figuras de dibujos animados 
de las dos versiones anteriores. El 
uso de este tipo de imágenes es 
acertado debido a que se obtiene la 
textura real de los objetos. 

En el transcurso de esta nueva 
aventura deberemos realizar todas 
las maldades posibles. El final, se- 
gún adelantan sus productores, es 
toda una sorpresa. 


E de Interplay 
e 

3p Esta aventura adulta 
interactiva cuenta 
con la actuación de Robert Culp y 
Grace Zabrinskie. La idea central 
se basa en que nosotros, como pro- 
tagonistas, veamos a través de la 
ventana de nuestra mansión, cómo 
se desarrolla un crimen intrigante y 
erótico frente a nuestros ojos. Da la 
casualidad que vivimos enfrente del 


Voyeur. 
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candidato a presidente de los Esta- 
dos Unidos, y nosotros, con nuestra 
cámara de video, seguiremos indis- 
cretamente todas las instancias, pe- 
leas y romances, que se desarrollan 
en su aparente apacible hogar. 

El juego se desarrolla íntegra- 
mente en las ventanas de enfrente, 
pero debemos tener muchísimo cui- 
dado, ya que hay alguien que sabe 
lo que nosotros hacemos, o bien a 
quién le mandamos los videos por- 
que hay gente muy peligrosa que 
podría hacernos mucho daño. Pero 
si decidimos llamar a la policía de- 
bemos estar muy seguros y tener 
pruebas de lo que denunciamos, ya 
que en caso contrario podemos ter- 
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Ecstatica. 


minar en la cárcel por estar espian- 
do a los demás. 

Los autores de Voyeur han abre- 
vado en las tramas de dos obras 
maestras del suspenso de la historia 
del cine: La ventana indiscreta, de 
Alfred Hitchcock, y Chinatown, 
de Roman Polansky. Y el resulta- 
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do de beber de semejante fuente de 
inspiración ha sido un producto 
muy original y bien realizado. 


E de Psygnosis 
A 


9b Mientras la joven 
Ecstatica yace en 
un estado de trance de coma pro- 
fundo sus inquietantes sueños se 
han hecho realidad haciendo estra- 
gos en la pacífica aldea de Tirich. 
Un viajero solitario pasa casual- 
mente por la desértica aldea y lo 
que empezó como una simple bús- 
queda de un lugar para dormir se 
convierte en una pesadilla sin fin, 
de muerte y tortura y de posesión 


demoníaca. 

Ecstatica es una aventura gráfica 
que nos llevará a las tierras del ho- 
rror y el terror más sórdido. El jue- 
go posee un entorno 3D, completa- 
mente explorable, técnicas novedo- 
sas de animación y gráficos elipsoi- 
dales totalmente novedosos. 

Nuestra tarea es pelear contra 
esos demonios que la acosan duran- 
te sus pesadillas. Esta es la pro- 
puesta de los mismos realizadores 
del Alone in the Dark. 


S de Interplay 


Este juego interacti- 

vo está basado en 

una aventura futurista, en la cual 

los terroristas son los responsables 

de la violencia diaria que deben su- 
frir los habitantes de la Tierra. 

El mundo ha caído bajo el domi- 
nio de mentes diabólicas quienes en 
su afán destructivo no tienen mise- 
ricordia de las vidas humanas. Cy- 
beria es, en realidad, el nombre de 
una nueva y poderosa arma encon- 
trada en el norte de Asia en el año 
2027. Este descubrimiento tal vez 
marque un cambio en la historia del 
mundo de esa época. 

El juego está diseñado íntegra- 
mente en 3D y renderizado. Permi- 
te también un manejo impresionan- 


Cyberia. 
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LE CONTAMOS UN DIA 
DE SU VIDA EN EL ANO 2004 


CONOZCA LAS 
TECNOLOGIAS CLAVES: 
INTERNET - ASISTENTES DIGITALES 
RECONOCIMIENTO DE VOZ 
MULTIMEDIA - VIDEOCONFERENCIA 
REALIDAD VIRTUAL - CYBERSEXO... 
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En todos los kioscos $ 4” 
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Cyberia. 


temente fácil del protagonista y se 
presenta dividido en dos partes: una 
es la aventura; la otra es un arcade, 
excelentemente interrelacionado. 


METALTECH: 
EARTH SIEGE 
. de Dynamix 


Este juego es un si- 
mulador de combate robótico inspi- 
rado en un viejo juego. Pero lo úni- 
co que tiene que ver con su antece- 
dente es la idea, el argumento y el 
nombre, porque tanto en su aspecto 
gráfico y en el desarrollo del arcade 
propiamente dicho es totalmente 
novedoso. La historia es tan simple 
como peligrosa y presenta alternati- 
vas altamente adictivas. Debemos 
guiar a un robot desde su interior y, 
además, conducir al batallón de es- 
tos seres metálicos, para eliminar a 
los eybrits, quienes detentan el po- 
der en la Tierra. 


8 


Metaltech posee una definición 
gráfica admirable y una excelente 
animación. 

En el desplazamiento del gigante 
metálico es uno de los ingredientes 
más sobresalientes de este muy 
buen juego de la compañía Dyna- 
mix que y a nos tenía acostumbra- 
dos a excelentes aventuras. Pero, 
según parece, con este producto tra- 
tan de mantener el estilo de sus pri- 
meras realizaciones. 


Zepp 


Giants of the : 


Zeppelin Giants of the Sky. 


ZEPPELIN, 
GIANTS OF 

O THE SKY 
de MicroProse 


En el segmento de los juegos y 
simuladores de vuelo parecía que 
estaba todo inventado. Pero esto no 
es así, ya que MicroProse sale al 
mercado con algo totalmente nove- 
doso. Se trata de un simulador de 
Zeppelin, sí leyeron bien, ahora po- 


dremos viajar por los cielos del 
mundo en estos dirigibles inflados 
con helio. Si alguna vez desearon 
viajar en este tipo de naves volado- 
ras, pero no las conocen más que 
por fotos o algún documental, ha 
llegado la hora de hacerlo. Hay que 
tener muchísimo cuidado con los 
gases que inflan al dirigible, ya que 
son extremadamente explosivos e 
inflamables y en el pasado han cau- 
sado muchos accidentes, es por ello 
que se dejaron de fabricar. 

El juego comienza en los prime- 
ros días de 1901 y finaliza con la 
destrucción del Aeropuerto de 
Frankfurt en 1940, años vergon- 
zosos para la humanidad a causa de 
la Segunda Guerra Mundial. 

El jugador deberá desarrollar la 
actividad comercial basada en estas 
naves y lograr el cargo de Pionero 
de primera Clase. A lo largo de to- 
do el juego se debe lograr una gran 
cantidad de elementos como publi- 
cidad, rapidez, etcétera, para llegar 
a tener una verdadera empresa pu- 
jante y que arroje buenos dividen- 
dos. El juego cuenta con una admi- 
rable calidad gráfica y un desarro- 
llo muy dinámico. 


de Accolade 


Si bien Accolade in- 
varias 


gresó en 
oportunidades en los juegos de 
aventura, su fuerte sin lugar a du- 
das son los simuladores deportivos. 
Tal es el caso de Cyclemania, un 
excelente simulador de carreras de 
motocicletas. 

Con escenarios reales y vehículos 
renderizados, este producto es uno 
de los simuladores de motos más 
realistas, no sólo por las imágenes 
sino también por el sonido que es 
excelente. 

El CD-ROM viene con más de 
400 MB de imágenes digitalizadas. 
La historia es sencilla: debemos 
participar en carreras aisladas o 


Cyclemania. 


bien correr en un campeonato. 

Hacía mucho tiempo que no dis- 
frutábamos de un simulador de mo- 
tos tan bueno. Si bien exige VESA 
para los distintos menúes, el juego 
se desarrolla en VGA común para 
brindarle una mayor velocidad a los 
circuitos. 

Podemos correr desde un simple 
arcade, es decir, con cambios auto- 
máticos y cualquier moto o bien 
usarlo como un verdadero simula- 
dor real colocando los cambios ma- 
nualmente. Es muy importante te- 
ner mucho cuidado con esto, ya que 
se puede fundir el motor si no lo 
hacemos correctamente. 

Sólo hay que arrancar la moto, 
chirriar las gomas y llegar a la meta 
antes que los demás. 
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de Bullfrog 


*p Este arcade es un si- 
mulador de alfom- 
bra mágica, realizado íntegramente 
en imágenes en 3D renderizadas y 
posee un exclusivo sistema de crea- 
ción de paisajes en tiempo real. 
Asimismo, puede explorarse ínte- 
gramente todo el mapa en donde 
estamos ubicados. 
Posee más de cincuenta misiones 


Magic Carpet. 


PC JUEGOS 


y permite participar hasta ocho ju- 
gadores por red o módem. 

La idea central es eliminar a to- 
dos los enemigos fantásticos, nues- 
tras armas son hechizos y magia, 
pero fundamentalmente nuestra ha- 
bilidad en la conducción de la al- 
fombra mágica será lo que real- 
mente logre completar cada una de 
las misiones. 

La propuesta de los creadores del 
Syndicate, parece ser una verdadera 
opción sumamente original. 


NOCTROPOLIS 
de Flashpoint 
Productions, Inc. 


Los amantes de las 
aventuras estamos de parabienes ya 
que en este nuevo año la gran ma- 
yoría de los juegos se desarrollan 
dentro de este estilo. 

Las variantes incluyen desde pro- 
ducciones de dibujos animados e 
historias para los más jóvenes, has- 
ta juegos de suspenso o con temas 
muy adultos. 

Quizás, el más novedoso sea la 
nueva fórmula cyberpunk (thriller 
de horror+ciencia ficción). 

La historia comienza en la ciudad 
de Darkness, donde todo se torna 
rojo, rojo sangre y el terror, como 
una brisa helada, se expande por to- 
dos los rincones del lugar. 

Sólo un joven héroe, un hombre 
muy valiente, podrá enfrentarlo. 

En el juego nosotros personifica- 
mos a Darksheer y nuestra misión 
es la de eliminar para siempre al 
vampiro Succubus, al mago Top- 
hat, al despiadado Master Maca- 
bre y a su ejército de diabólicos 
aliados. 


ALADDIN 
de Disney 
Software 


El eterno y deslum- 
brante reino mágico de Disney 
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Aladdin. 


siempre tendrá un lugar preparado 
para los más pequeños, herederos 
de sus prodigios y fantasías inigua- 
lables. En esta oportunidad, desde 
las mismas tierras del ratón Mickey 
el pato Donald llega un grupo de 
entretenidos programas que, gracias 
a nuestro guía, el genio de la lám- 
para maravillosa, podremos cono- 
cer con lujo de detalle. Los niños, 
con la ayuda de la princesa Jasmín, 
el genio y el mismo simpático y 
cómico Aladdin, podrán pasar va- 


rias horas entretenidos resolviendo 
problemas de ingenio, coloreando 
escenas de la película, y resolver 
rompecabezas y juegos de memo- 
ria. Según aseguran los propios 
programadores, en este paquete in- 
tegrado no hay lápices a los cuales 
se les rompa la punta, ni rompeca- 
bezas que les falten piezas, ni hojas 
que se vuelen y por suerte no tienen 
que levantar todo antes de ir a co- 
mer, tan sólo bastará con que apa- 
guen la computadora. 


M 


Gu ATTE ROBOTS 


La planta de fabricación de robots 
fue infectada con un virus. 

La misión es eliminar el flagelo 

y recuperar el control. 


Computación 
a todo nivel. 
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ARCADE 
¡STREET 


EN LA VERSION 


¡FIGHTER 2 
rowzcmwo 1 DELUICE 


UN LUCHADOR ú 

LOGRABA VENCER A de Capcom 

TODOS SUS h 

CONTRINCANTES NO ¡ 

OCURRIA NADA uego de su gran éxito con el nrersr” 
ESPECIAL, SOLO ! Street Fighter 2, que ha obte- her Fi9 
APARECIA E nido un gran auge primero en 
AAA 

PRESENTACION, finalmente en las computadoras UNE 

EN ESTA NUEVA ' personales, Capcom nos vuelve a sE de 
VERSION DELUXE, k sorprender con el Street Fighter 2 GRAFICOS *, po 
CADA LUCHADOR Deluxe, una nueva versión que in- * 7 
SERA í corpora gráficos muy mejorados, DIFICULTAD . 

GON además de nuevos escenarios y lu- pl 
PROTA ISTA DE Í chadores, entre otros detalles. ADICCION Y y 
UNA ESCENA FINAL Realmente los gráficos han sido SONIDO lA 
ANIMADA, AL notablemente perfeccionados; aho- . 

seen una excelente definició % 
ESTILO “g a a exce +8 e de EN ARGUMENTO 6 ; 
HISTORIETA, y tamaños más grandes y, paradóji- . 
RELACIONADA camente, los Is en so” ANIMACION 7 A pen 
CON SU VIDA ra mucho más rápidos que antes. MA 
Estas mejoras hacen que pelear con eN . 


PERSONAL, el Street Fighter sea mucho más in- 

teresante y divertido. También los escenarios y todas las restantes es- 
cenas del juego han sido beneficia- 
das por estas características gráfi- 
cas. Las mismas poseen una exce- 
lente definición. 

En la versión anterior del Street 
Fighter 2 cuando un luchador lo- 
graba vencer a todos sus contrin- 
cantes no ocurría nada especial, só- 
lo aparecía nuevamente la presenta- 
ción. En esta nueva versión Deluxe, 
cada luchador será protagonista de 
una escena final animada, tipo his- 
torieta, relacionada con su vida per- 
pS sonal. Las escenas son muy diverti- 


SS O, sa ana Ma 216 y LA A al 


juego. También se agregaron esce- 


nas especiales en donde nuestro lu- 
chador podrá aumentar su puntaje. 
Dichas escenas son tres: en la pri- 
mera hay que destruir un automóvil 
ubicado en un muelle y despojanrlo 
todas sus piezas. En la segunda, se 
deben destruir la mayor cantidad de 
barriles posibles que caen del techo 
y evitar el contacto con ellos; y por 
último, destruir una serie de bidones 
de petróleo apilados unos sobre 
otros, teniendo cuidado de no incen- 
diarse con los que están encendidos. 
Otra mejora de esta versión Deluxe 
es que sólo son necesarias dos te- 
clas para los golpes del luchador, 
una para los puños y otra para las 
patadas (en la versión anterior eran 
6, tres para cada golpe) además de 
las cuatro direccionales. Esto sim- 
plifica enormemente el control de 
nuestro luchador por medio del te- 
clado. Además, ahora los luchado- 
res pueden ser controlados median- 
te un joystick, cosa que antes no era 
posible debido a que no se podía 
trasladar el control de las 10 teclas 
al joystick. 

Se pueden realizar los mismos 
golpes que en la versión anterior, 
pero cada golpe se ejecuta con una 
combinación diferente de teclas de 
golpe con las de direcciones. En 
cuanto a los golpes secretos de es- 
tos peleadores callejeros se accio- 


nan por medio de una combinación 
de teclas y movimientos. Las mis- 
mas requieren una pequeña práctica 
hasta encontrar la sensibilidad con 
las que se debe accionarlas, como 
es común en todos los juegos de es- 
te género. Una de las opciones del 


juego nos permite disputar luchas 


amistosas entre dos jugadores, pu- 
diendo elegir el escenario de la pe- 
lea (pulsando 1 se accede a un pa- 
nel con los correspondientes esce- 
narios originarios de cada lucha- 
dor). La dificultad, como en la ver- 
sión anterior, está muy bien equili- 
brada. Esta varía según la capaci- 
dad física de nuestro luchador y el 
del rival, que podremos disminuir o 


PC JUEGOS 1 3 5 


aumentar a nuestro gusto. Como 
curiosidad, si disminuimos la fuer- 
za de nuestro rival al mínimo, no 
apreciaremos los distintos finales 
de los luchadores en caso de vencer 
a todos los rivales. 

Esto es una atención del juego 


GOLPES SECRETOS DE LOS LUCHADORES 


BLANKA (descarga eléctrica): pulsan- 
do repetidamente la tecla de puño. 


RYU y KEN (bola de hielo): primero 
abajo, luego derecha y puño a la vez. 
(patada giratoria): primero abajo, lue- 
go izquierda y patada a la vez. 


DHALSIM (bola de fuego): abajo, lue- 


go izquierda y puños juntos. 
(barre): abajo, luego izquierda y patada. 
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para que no disminuyamos la difi- 
cultad, así es más difícil llegar al fi- 
nal, y por consiguiente como pre- 
mio se nos permite disfrutar de di- 
chas finales. 

El sonido es el único aspecto ne- 
gativo que tiene el juego. Si bien 


HONDA (serie de brazos): pulsando 
repetidamente la tecla de puño. 


ZANGIEF (giro corporal): pulsando re- 
petidamente la tecla de puño. 


CHUN LI (serie de patadas): pulsando 
repetidamente la tecla de puño. 


GUILE (boomerang): abajo, arriba y 
puño. 


posee una agradable banda sonora 
(solo con plaquetas de sonido) los 
increíbles efectos sonoros y gritos 
de los luchadores de la versión an- 
terior brillan por su ausencia. 

Para disfrutar de los efectos so- 
noros de los golpes de los luchado- 
res, debemos pulsar Pausa (P) y ahí 
quitar la música, pulsando S. 

Estas son las características con 
las que este nuevo Street Fighter 
nos desafía nuevamente desde el 
fondo del disco rígido a luchar y 
demostrarle lo que valemos. 

A manera de síntesis, las innova- 
ciones que presenta esta versión 
Deluxe son las siguientes: presenta- 
ción animada, mejores gráficos, 


movimientos más rápidos, las 10 
teclas de control se reducen a 6, op- 
ción de usar joystick, nuevas fases, 
situaciones distintas para cada lu- 
chador en caso de ganar el torneo, 
nuevos contrincantes. 


JUMP RAVEN 


de Paramount Interactive 


lA. MA A A A A A A A A A A A A A Y 


n el mundo futurista que Jane” 
COMO JUMP plantea este arcade, América y ur? 
RAVEN, EL HEROE se encuentra en un irrefrena- a 
DE ESTA ble descenso a los infiernos. Los yr Y > 
AVENTURA skin y los neos son los artífices de ll, IABAALOA 
Y E ; ] 

este apocalíptico destino. Por esta po 
A razón, la tierra americana clama GRÁFICOS g 

desesperadamente por ayuda, y só- nde 
NUEVA YORK PARA lo un oscuro y mesiánico héroe DIFICULTAD G 
DETENER LA responde al pedido redentor. Aids 

p | 

EPIDEMIA DE Los programadores encargados ADICCION vi 
BRUTALIDAD Y de la realización de este juego han 
EXTERMINIO recreado un futuro que, según lo SONIDO 7 
QUE SE que algunos creen, es el futuro que 
EXTIENDE nos espera, violento y desolador, ARGUMENTO l 
POR E : deshumanizado y desgarrador, tal 
LA TIERRA. QU como lo describen las mejores pe- ANIMACION 1A 


lículas de este género. Basándose 
en este desalentador argumento, 
nos llega Jump Raven. 

Este mundo del mañana también 
se encuentra envuelto en una gue- 
rra mundial, donde reina el caos, 
la pobreza, donde se vive en un 
ambiente feudal, donde los más 
poderosos se sienten casi seguros, 
escondidos en sus fortalezas, pero 
también sin saberlo se encuentran 
totalmente desprotegidos. 

Todos los ciudadanos de Nueva 
York llevan armas consigo para 
defenderse de ellos mismos y de 
los skin y los neos, pero esto no 
los hace invulnerables; todos co- 
rren peligro. 

Nadie sabe exactamente en qué 
callejón o en qué sitio les espera 
una muerte brutal e ineludible de 
ese mundo convulsionado. 

Nosotros cumpliremos la misión 
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ABOUT CRAFT 


de un desconocido héroe, el perso- 
naje de un piloto renegado llamado 
Jump Raven, quien ha decidido 
luchar contra los skinheads, únicos 
sobrevivientes y artífices en parte 
de la salvaje vida humana. Jump 
Raven hará todo lo posible para 
que la Tierra quede a salvo de es- 
tos malos muchachos y vuelva a 
ser un lugar apacible y tranquilo 
para todos aquellos que deseen ha- 
bitarla en paz y armonía. 


En este arcade podemos optar 
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INCORPORATED 


entre 24 clases diferentes de ar- 
mas, seis copilotos y doce scores 
musicales. 

Exploraremos un mundo salvaje 
y violento adonde no debemos 
perdonarle la vida a nadie ni sentir 
ningún tipo de compasión. 

Si la sentimos, seremos un héroe 
muerto y no podremos salvar al 
mundo ni a la humanidad. 

Tampoco nuestros enemigos ten- 
drán misericordia, ya que los que 
antes eran seres humanos se han 


convertido en máquinas de matar, 
sin sentimientos ni límites. 

Jump Raven debe hacer algo y 
rápidamente o será demasiado tar- 
de para él y los demás habitantes 
no sólo de América sino del mun- 


do entero, ya que la epidemia de 
brutalidad y exterminio amenaza 
con extenderse por el mundo como 
una peste. 

Las consecuencias de la guerra 
se hacen sentir en las calles: el 
caos las ha invadido totalmente, la 
economía ha sufrido un colapso y, 


como todos sabemos, un pueblo 
hambriento es un potencial enemi- 
go realmente peligroso. Este nuevo 
producto en CD-ROM es una nue- 
va experiencia en arcade e interac- 
tividad. Pasaremos el día entero 
inmersos en el oscuro mundo del 
futuro, no habrá tiempo para des- 
cansar ya que en cada esquina en- 
contraremos enemigos dispuestos 
a pelear y acabar con nosotros. 

Para dirigir nuestros ataques de- 
bemos pedir consejo al jefe, quien 
responderá con mucha dedicación 
a nuestras preguntas. 

Cada uno de los enemigos po- 
seen una característica especial 
que los diferencia unos de otros, 
pero todos poseen algo en común: 
el odio hacia sus congéneres a los 
cuales matarán con mucho placer 


y se regocijarán al hacerlo. 


Lo único que debemos hacer es 
mantenernos con vida la mayor 
parte posible del tiempo; el propó- 
sito es no fracasar, y allí radica la 
importancia de nuestra misión. Si 


cumplimos con ella habremos sal- 
vado al mundo de la aniquilación. 


COMPUTER KIDS 


ALGO NUEVO EN ONCE PARA VOS Y TU PC 
JUNIN 345 CAP. 953-3742 « 954-3690 


SERVICIO 
TECNICO A 
DOMICILIO 


Tu Club de Informática 


Sumate y recibirás en tu casa, mensualmente 

y en forma gratuita, un Boletín Informativo 
conteniendo todas las Novedades que a vos te 
interesan sobre Programas, Juegos y Utilitarios, 
con notas sobre Asesoramiento para optimizar 
el uso de tu equipo y perisféricos. 


HORARIO; DE 10.30 A 19.30 HS. SABADOS; DE 10 A 13 HS. 


Argencard - Mastercard - Visa - Financiación hasta 12 cuotas. 
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LA PROPUESTA 
INUSUAL DE ESTE 
JUEGO NOS 
BRINDA LA 
POSIBILIDAD DE 
APRENDER NO 
SOLO A LUCHAR 
SINO TAMBIEN A 
COMERCIAR Y 
LOGRAR EL 
SUEÑO DE 
CUALQUIER 
MORTAL: SER 
MILLONARIOS. 
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de Origin 


on un poco de buena suerte y 

aprovechando cada crédito, 

podremos llegar a ser los me- 
jores comerciantes de toda la gala- 
xia... o los piratas más corruptos y 
poderosos. El comienzo no es de lo 
más alentador: sólo tendremos en 
nuestro poder una nave vieja y des- 
tartalada y unos 2.000 créditos, lo 
cual deja mucho que desear, pero así 
deberemos comenzar a ganarnos la 
vida. La manera en que sigamos el 
juego de aquí en adelante dependerá 
de nosotros mismos; si lo deseamos, 
podremos comerciar por nuestra 
cuenta, comprando y vendiendo 
mercadería. Podremos aceptar tam- 
bién alguna que otra misión de los 
ordenadores, los que encontraremos 
en las bases y planetas; podremos 
convertirnos en piratas y robar car- 
gamento a otras naves comerciantes. 


Y 
h priv ares 
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O, si lo deseamos, podremos aso- 
ciarnos a las Ligas de Comerciantes 
y Mercenarios. Y hasta podríamos 
ser los mejores contrabandistas 
transportando droga y armas ilega- 
les, tratando de no toparnos con la 
milicia o las naves confederadas. 
Pero lo recomendable es hacer un 
poco de todo así no nos privaremos 
ni nos perderemos de nada. 


LOS PRIMEROS PASOS 
Cualquiera sea la forma en que ju- 
guemos, primero habrá que cumplir 
con unos requisitos antes de empe- 
zar a ganarnos la vida. Primero de- 
beremos equipar a la vieja Tarsus 
con algunas armas, ya sean lasers o 
misiles; de lo contrario, un encuen- 
tro con una nave Tailon será nuestro 


fin. Nuestros primeros pasos serán 
llevar de un planeta a otro la merca- 
dería que compremos en cualquiera 
de los tres planetas que componen el 
sistema Troy. 

Como seremos un blanco fácil les 
recomiendo tratar de evadir a las 


primeras naves que se nos pueden 
presentar. Una vez que logremos ob- 
tener suficiente dinero vendiendo y 
comprando o realizando las misio- 
nes, podremos comprar algunas ar- 
mas más potentes para nuestra nave. 


COMO DEBEMOS EQUIPAR A 
NUESTRA NAVE 

— En primer lugar compraremos dos 
cañones Tachoun (20.000 créditos). 
— Luego un lanzatorpedos (2.000 
créditos). 

Podremos poner otro de los torpe- 
dos, pero les recomendamos un 
Tractor Beam (10.000 créditos) 
que será muy útil para tomar objetos 
que estén flotando a la deriva en el 
espacio. 

- Debemos comprar un Cargo Ex- 


pansión (5.000 créditos) que nos 
servirá para aumentar la capacidad 
de almacenamiento de la nave. 

— Asimismo, y muy importante, de- 
beremos comprar un blindaje (1.500 
créditos) que nos servirá como sis- 
tema de defensa. 

— Tenemos que comprar un genera- 
dor de energía que nos servirá para 
reponer la energía gastada por las ar- 
mas y escudos (10.000 créditos). 

- Si lo deseamos, podremos poner 
los Afterburners que son útiles pa- 
ra que la nave tenga más rapidez (es 
preferible ponerlos en otra nave que 
no sea la Tarsus ya que es muy poca 
la velocidad que levantará). 

— Debemos comprar también unos 
mapas de los sistemas (5.000 crédi- 
tos). 

— Para saltar de un sistema a otro es 
necesario el Jump Driver (10.000 
créditos). 

— Cuando las cosas comiencen a ir 
mejor compraremos un robot de re- 
paraciones que nos arreglará cual- 
quier desperfecto técnico (30.000 
créditos). 

No es necesario comprar todo en 
un mismo orden, pero sí les aconse- 
jamos comprar todo lo nombrado 
anteriormente. 


DE SISTEMA EN SISTEMA 


Si ya nos hemos aburrido de co- 
merciar siempre en el mismo siste- 
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ma Troy, podremos pasar a otros sis- 
temas mejores que éste. Si queremos 
salir de este sistema debemos tener 
el Jump Driver, como lo menciona- 
mos anteriormente. En cuanto que- 
ramos pasar de un cuadrante a otro 
necesitaremos los mapas indicados 
para cada uno de los mismos. 

Estos mapas nos servirán para ver 
en qué sistema estamos y una vez 
que los tengamos tendremos a nues- 
tro alcance los 90 planetas —sin in- 
cluir las bases piratas— para recorrer- 
los. Viajar es muy sencillo: todo lo 
que hay que hacer es localizar la ba- 
se o planeta al que nos queremos di- 
rigir, con ayuda de los mapas, y una 
vez localizados viajaremos hasta 
allá con el piloto automático en un 
abrir y cerrar de ojos. Si queremos 
viajar a otro sistema hacemos lo 
mismo: localizamos una nebulosa, 
nos dirigimos allí, marcamos el sis- 
tema y a la base o planeta que que- 
remos ir. Tendremos muchos lugares 
para visitar: como la oficina de la 
Liga de Comerciantes y Mercena- 
rios, que sirven para encontrar cual- 
quier misión; los bares donde habla- 
remos con el barman y conoceremos 
a algún personaje; los ordenadores 
de misiones donde encontraremos 
cualquier tipo de misión que son 
bien pagadas; el hangar, donde repa- 
raremos la nave y compraremos 
software; y el almacén, donde co- 
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merciaremos con las diferentes va- 
riedades de mercaderías. Si en el 
medio del salto nos topamos con pi- 
ratas O mercenarios, podremos evi- 
tarlos hablándoles o dándoles nues- 
tro cargamento a cambio de nuestras 
vidas. Otra forma no tan cobarde es 
usar los Afterburners y girar brus- 
camente cuando la nave enemiga es- 
té enfrente de nosotros. Debemos 
controlarlos a través del radar y una 
vez que desaparezcan del radar po- 
dremos volver a utilizar el piloto au- 
tomático. Con un poco de práctica 


nos podremos liberar de ellos. 


PIRATAS, MERCENARIOS Y 
COMERCIANTES 

Ser un pirata o mercenario no es 
lo más aconsejable para nosotros 
mientras tengamos una nave como 
la Tarsus, ya que es la más vieja, 
lenta, poco maniobrable y más débil 
de todos los sistemas. Por ello reco- 
mendamos conseguir una nave más 
grande o mejor. Teniendo en nuestro 
poder una nave como la Galaxi o la 


Centurion ya será más difícil que 


nos detengan y podremos hacer 
cualquier tipo de misión de la Liga 
de Comerciantes o Mercenarios. Si 
queremos jugar a la aventura y, ade- 
más, con nuestras vidas, recomenda- 
mos tomar las misiones de los bares. 
Son las más peligrosas de todas pero 
es con las que se cobra mejor. Sin 
embargo, lo más positivo es hacer 
un poco de todo y no dejar de tomar 
“cosas prestadas” y objetos de otras 
naves. Esto lo lograremos destru- 
yendo a las naves comerciantes que 
siempre están alrededor de los pla- 
netas y bases. 

Al destruirlas explotarán y harán 
eyectar desde la mercancía hasta los 
seres humanos. Nosotros los toma- 
remos con el Tractor Beam y los 
venderemos en el almacén, a la mer- 
cancía como tal y a los humanos co- 
mo esclavos. Esto nos dará una bue- 
na ganancia, aunque, quizás, no sea 
una forma muy digna de ganarnos la 
vida pero es la menos peligrosa ya 
que estas naves mercantes casi no 
oponen resistencia. 

Ahora bien, ya hablamos de los 
mercenarios y piratas ahora dedi- 
quemos unas líneas para los comer- 
ciantes: comerciar es el modo más 
fácil de todos y uno de los menos 
arriesgados para hacernos millona- 
rios. Comerciar consiste en: com- 
prar un producto barato en una base 


y venderlo caro en otra. Esto es algo 
muy obvio, pero nosotros debere- 
mos saber bien las necesidades de 


cada base o planeta. 

Por ejemplo un planeta agricultor 
venderá grano, alimento, madera, 
pieles etcétera, y nosotros los lleva- 
remos a una base minera a la cual le 
hacen falta y nos lo comprarán a 
cualquier precio. Ahora hacemos lo 
mismo pero al revés: llevamos los 
minerales, acero, hierro, y materia- 
les de construcción a los planetas 
agricultores. 

También podremos hacerlo con 
las bases piratas que siempre están 
necesitadas de armas y alimento. 
Tenemos opciones muy accesibles 
como asociarnos a la Liga de Co- 
merciantes y transportar de un lado 
a otro mercancía que nos pide en la 
misión. Pero nunca olvidemos que 
es bueno comerciar siempre por 
nuestra cuenta; en ese sentido es ne- 
cesario que dejemos siempre un po- 
co de lugar en la bodega de la nave 
para llevar nuestras cosas, esto nun- 
ca viene mal. 

Una vez que seamos de la Liga de 
Comerciantes tendremos a nuestro 
favor la suerte de que si un pirata 
nos ataca podremos ser socorridos 
por otros comerciantes. 

Pasará lo mismo si ayudamos a 
los piratas a destruir naves comer- 


ciantes. Si la milicia nos quiere atra- 
par ellos nos ayudarán. Y a medida 
que vayamos teniendo plata no nos 
olvidemos de equipar a la nave para 
sobrevivir. 


RECOMENDACIONES 

1. Asociarnos a las dos ligas (debe- 
remos pagar una pequeña cuota de 
5.000 créditos), pero no hacer nin- 
guna misión sin antes tener una nave 
más apropiada o una acorde con los 
tiempos. 

2. La mejor forma de obtener dinero 
fácil es destruir a las naves comer- 
ciantes que se encuentran alrededor 
de los planetas y bases (¡cuidado 
con la milicia, que al atacarlas ven- 
drán a socorrerlas!). 

3. Utilizar siempre que podamos los 
Afterburners antes de luchar contra 
los enemigos. 


4. Nunca dejar de comerciar por 
nuestra cuenta y no dejar de cumplir 
todas las indicaciones señaladas has- 
ta ahora. 


LAS NAVES 

+ Tarsus: vox populi en el mercado 
de segunda mano, su escasa visibili- 
dad y baja maniobrabilidad la con- 
vierten en un blanco fácil para todas 
las naves enemigas. 

» Centurion: recomendable cuando 
se trata de asociarse a la Liga de 
Mercenarios y Comerciantes. Es la 


mejor de todas las naves según su 
armamento y velocidad. 

+ Orion: es una nave ideal tanto pa- 
ra el comercio como para las misio- 
nes de los ordenadores automáticos. 
+ Galaxi: es la mejor nave mercan- 
til, su amplia bodega de almacena- 
miento nos permitirá guardar un po- 
co más de lo normal y su armamen- 
to la hace una nave perfecta para el 
comercio. 


Rafael Vázquez 
E-mail (MP OnLinel): rvazquez 
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ace algún tiempo se acerca- h uc? 
ENTRE TANTOS ron a la redacción de PC . 
CYBORGS, Ñ UEGOS, Mauro Leggieri 
ALIENS, y Pablo ainia para da 
garnos una versión shareware de 
DEMONIOS; juego de Truco. Esto nos alegró 
Y OTROS profundamente, ya que por suerte la 
PEREGRINOS; producción de juegos nacionales 
ENTRE TANTAS poco a poco se va incrementando. 
GUERRAS, Esto va a hacer que el mercado na- 
TRAICIONES Y cional de software se convierta en 
BALAZOS, UNA una industria más. 
MENTIRITA EN Si bien en este caso es un juego 
UNA PARTIDA DE E nacional y el consumo se enca- 
TRUCO NO ES : mina dl PS y a nuestros 
; vecinos del Uruguay, con empren- 
NADA... ¿NO? dimientos de este tipo se avizora 


una futura fuente de ingresos de di- 
visas. Por lo tanto, desde este lugar ce... 
los programadores de juegos siem- 
pre tendrán un espacio para hacer- 
se conocer. Esta versión del popular 
juego de trucos se presenta para 
DOS y para Windows, y tiene un 
muy buen entorno gráfico. Además, 
posee voces digitalizadas para can- 
tar los tantos y los puntos, así como 
también los versos que acompañan 
el canto de flor, y las demás picar- 


días que tiene el desarrollo normal 
del juego. Por otra parte, incluye la 
posibilidad de edición: pueden in- 
corporarse nuevos dichos y voces. 
Las técnicas de razonamiento uti- 
lizadas para este juego fueron reali- 
zadas especialmente para evitar que 
se mienta demasiado o bien que se 


: 
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torne aburrido, como en el caso de 
algunos jugadores de poker que 
siempre se van al mazo cuando no 
tienen juego y las apuestas son de- 
masiado altas. Con estos datos, los 
programadores de este juego dan 
sobradas muestras de que la com- 
putadora se convierte en un exce- 
lente contrincante a la hora de can- 
tar “Truco”. El juego es apto tanto 
para los que saben jugar, quienes lo 
disfrutarán apenas comience a co- 
rrer, como para los que no saben 


nada sobre el truco, debido a que 
posee un help o ayuda muy exten- 
so, brindando a los jugadores inex- 
pertos las reglas de este tradicional 
juego de naipes. En las dos versio- 
nes posee una calidad gráfica muy 
buena y el comienzo de una partida 
es totalmente intuitivo y amigable. 
Es decir, es muy fácil de usar. Es- 


peramos que pronto nos envíen más 
juegos nacionales o bien de los paí- 
ses vecinos. Lo único que pedimos 
es que la calidad del juego sea bue- 
na. Y por último, con respecto a 
este oprtuno juego de Truco, solo le 
faltan los porotos. 

Para más información: Casilla de 
Correo 254 (1425) Sucursal 25 (B). 


Adrián Ellis 


E-mail (MP OnLinel): aellis 
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 conventemos al 
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PowerPoint 4 p/Win. 
Paso a Paso 


Un medio ideal de introduc- 
ción para los nuevos usua- 
rios. Explica las caracterís- 
ticas más avanzadas: gráfi- 
cos, tablas y organigramas y 
cómo enlazar con Word y 
Excel, 


Lista: $50.- Oferta: $39.- 


Domine el sistema de gestión 
de base de datos. Cada lec- 
ción incluye unos objetivos 
claros, consejos útiles y ejem- 
plos de empresas de la vida 
real en el disco y en el libro 


Lista: $46.- 


Oferta: $36.- 


ara Windows 
Ea ué es Visual Basic 
y cómo utilizarlo. Se enseñan 
las técnicas para programar, 
el uso de las funciones incor- 
poradas y las herramientas 
de depuración. Cómo elimi- 
nar errores de programación. 


Lista: $47.- — Oferta: $37.- 
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Word 8 para Windows. 
pra 


Ideal para nuevos usuarios y 
para quienes hayan usado 
Otro procesador dé texto. Pa- 
so a paso, de lo básico a lo 
más avanzado, con tablas, 
campos, macros y objetos. 


Lista: $42.- Oferta: $33.- 


Herramientas de 
programacion 


nformación e instrucciones 
para utilizar herramientas de 
desarrollo de software incor- 
poradas como parte del SDK 


Lista: $22.- Oferta: $17.- 
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Introduce de manera fácil a 
los conceptos de multimedia 
y a sus últimos avances, in- 
Cluyendo CD-ROM, tarjeta 
de Sonido, de video y dispo- 
sitivos MIDI. Con consejos 
para ejecutar producciones 
profesionales 


Aprenda a utilizar el mouse, 
trabajar con Paintbrush y 
Write para cortar y pegar 
oráficos, personalizár el en- 
orno adaptando y modifi- 
cando grupos e coños. 


Lista: $39.- — Oferta: $31.- 


Aprenda las formas en que 
las técnicas de estructuración 
orientada a objetos facilitan 
la modificación de progra- 
mas, y cómo disminuir el 
tiempo de desarrollo 


Lista: $38.- Oferta: $30.- 


Programación en C++ 
nara Windows 


ste libro le proporcionará 
todas las instrucciones y 
ejemplos que necesita para €l 
desarrollo de aplicaciones en 
C++ para Windows, Repasa 
interrupciones estándar de 
Windows así como cuadros 
de diálogo 


Se recogen sus nuevas fun- 
ciones y mandatos, la crea- 
ción de" bases de datos, con- 
trol de objetos, programación 
interactiva y el sistema mul- 
tiusuario para redes locales 


Lista: $33.- Oferta: $26.- 


Microsoft 
FoxPro tz. 


Microsoft Fox Pro 


Combinando las lecciones y 
los archivos de práctica del 
disco adjunto, aprenda a or- 
ganizar Y gestionar la infor- 
mación de una base de datos 
y crear sus propias aplicacio- 
nes 


Lista: $41.- Oferta: $32.- 


Esta 

obra 

. presenta 
soluciones Óptimas 
para la 
programación de 

. aplicaciones 
administrativas en 
Turbo Pascal, 
capitalizando la 
larga experiencia 
del autor en 

esa materia y 
haciendo 

más simple 

la tarea de los 
programadores. 


ri rimeros pasos con Qua- 


ttro Pro y Windows. Preyi- 
siones de presupuesto, análi- 
sis estadísticos, gestión de 
bases de datos, creación de 
diagramas y uso de macros. 


Lista: $33.- Oferta: $26.- 


DOS $ 
Gestión de Memoria 


Incluye los conceptos bási- 
cos, diferencias entre memo- 
ria convencional y expandi- 
da; cómo adquirirla e insta- 
larla, cómo utilizar MemMa- 
ker y SmartDrive 


Lista: $25.- Oferta: $20.- 
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MP Ediciones S.A., Moreno 2062, tel. 954- 


Lista: $53.- 
PUNTOS DE VENTA: 


CAPITAL FEDERAL: 

MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, tel 
954-1884, fax 954-1791 

INTERIOR: 

Azul: Av. Mitre 519, tel. 23518, fax 27071 Bahía Blanca: 
Almafuerte 1348, tel, 22631 Catamarca: Sarmiento 555, tel 
31251 Com. Rivadavia: Sarmiento 751, tel. 29127/38822 
Córdoba: Avda. Maipú 262, tel, 212661 Corrientes: Riva 
d 638, of. 25060, tel. 27861 Gral. Pico: Calle 22 N* 622 
Gal. Eneri, tel. 21645 Mendoza: Gr 5 974, tel 
234640 Mar del Plata: Independence 
Neuquén: Sarmiento 640, P.A., tel, 22249 Posadas: Av 
Uruguay 4162, tel. 31150/26996 Río Negro: G.M. Belg 
1455/61 General Roca, tel. 24188/23788/30680 Rosario: 
Pte, Roca 1544, 6” B, tel/fax 402285 Salta: Pueyrredón 141 
tel, 311525 San Juan: San Luis 98 Oeste, tel. 215138 San 


Oferta: 541.- Lista: $41.- Oferta: $32.- 
M. de Tucumán: 24 de setiembre 1021 12* C, tel. 223211 
Sta. Fe: Las Heras 4240, fax 24678 


Paraguay: Pettirossi 233, dpto. 9, Asunción. tel. (0059521) 
213479 

FORMAS DE COMPRA: 

Personalmente o por correo, 

FORMAS DE PAGO: 

% Efectivo, en pesos o dólares estadounidenses 

Y Cheques y giros postales a la orden de MP Ediciones S.A. 

COSTOS DE ENVIO: 

$ Sin etirándolo de MP Ediciones o de nuestros 
representante el interior 

4 Por correo certificado con aviso de retorno, adjuntar al 
pago por compra $ 8.- por libro y $ 14.- por más de 1 libro 
MP Ediciones S.A. no se hace responsable por las 

r retrasos y pérdidas en los 


rgo, ret1 


deficiencias del correo que caus 


envíos 


1884. Además en: Librería Facultad Ingeniería (UBA), Paseo Co- 
lón 850; Cecen, Cdad. Universitaria, Pab. II; Le Cog, Corrientes 846, 
loc. 22; Hero Soft, Lima 133, loc. 9: Figpal Soft, Chile 2630; Distri- 
buidora Cúspide, Suipacha 764; Arisoft, Sarmiento 2946; CEN 
Informática, Esmeralda 770 7” C; Look Time, Junín 353; Mega 
Ram, Montevideo 1594, loc. 9; Multimedia Shop, L.N. Alem 1074, 
E.P.: PC World Soft, Combate de los Pozos 229/31; Set House, 
Florida 537, 1%, loc. 440; Gifidat (Suc. Once), Rivadavia 2289; 
C.G.A. Computación, Rivadavia 2412; Compusell, Santa Fe 1162; 
True Computación, Sarmiento 1382; Flags Computers, Sarmiento 
1938; Aid Computers, Chile 2116/8; Scanner Computación, 
Libertad 1172, loc, 13; Tecnicom, Viamonte 1352; Arandu Soft, Ri- 
vadavia 822; PRA, Rodríguez Peña 330; Rolta, Corrientes 3333; 
Byte Byt, Perón 1598. 


Ver puntos de venta en este mismo aviso. 


Negocios de computación de todo el 
país, dirigirse a MP Ediciones S.A., Moreno 2062, tel. 954-1884. 
Librerías de todo el país, dirigirse a Distribuidora Cúspide, Suipacha 
764, tel. 322-8868/ 7434/ 1727. 


E 
a. 
en 
E 
nl 
ps 
dd 
sa 


i Copyright 
REVOLUTION 


ss % 
e pS Ñ YAA e BALAS » 


an 


:¿OMB¿; 
¡SHOPDING: 


Adquiéralos ad 0 pu correo en , MP Ediciones, Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, hop Tel 954-1884, fax 954- 1791. 
eques y giros postales a nombre de Celta S.A. (excepto para Kit de Sonido 1). Agregue al cheque o giro postal el costo de envío correspondiente. 


e 1 diskette COMPUMAGAZINE UTILITIES 

e ] interfase de sonido COMPUSOUND 

e 4 diskettes SONIDOS COMPILADOS 
(Vol. 1, 111, IV y V). 
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(Sólo pora este kit, cheque 0 0 
a nombre de MP Ediciones S.A. Costo de envióS2.-). 


* 1 interfase de sonido COMPUSOUND 
e 1 CD-ROM COMPUMAGAZINE de 
$1 SONIDOS DIGITALIZADOS Vol. 1 
Lo ¿l (con la Tra. Colección de 
¿J Voces Argentinos) 


Incluye la 1ra. Colección de Voces Ar- La mejor selección de ¡ egos 
entinas (deportistas, políticos, cientí-— para PC, para satisfacer 4 (El Vol. 11 no participa de la pro- 
Bco y e: os gustos y edades. moción. Integra la Edición Extra | 
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(Costo de envio $2.) (Costo de envío $2... (Costo de envio $2... (Costo de envío $5,50). 
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de Strategic Simulations, 


sta historia comienza con el 

relato de uno de los testigos: 

“Saludos, compañeros de via- 
je. Me llamo Notaku y soy merca 
der. Viajar es mi vida y por eso sé 
que todo fue hace tiempo, cuando 
magnánimos magos decidieron do- 
minar el mundo, en una cruzada de 
ciega ambición. Fueron tan podero- 
sos que lograron someter el sol, 
convirtiendo lo conocido en desier- 
to, plagando el suelo de bestias y 
haciendo del agua una riqueza inva 
lorable. Su estirpe construyó ciuda- 
des que gobernaron los reyes-hechi- 
zeros, esclavizó al pueblo y divirtió 
a la elite en juegos donde hombres y 


bestias lucharon a muerte. Y de ahí 


surgieron cuatro combatientes que 
se caracterizaron por su fuerza, su 
valor y su destreza. El resto... ya no 
me corresponde a mí” 


Desde el comienzo entramos en 


/ 
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un menú donde podemos elegir en- 
tre iniciar la partida o crear los per- 
sonajes, entre otras opciones. Un 
consejo: aquellos que tengan poca 
experiencia en juegos de rol les 


aconsejamos que elijan la primera, 


? 


, PAN 


La arena nos espera. 
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aunque también se puede elegir la 
otra si se sabe que el grupo debe ser 
heterogéneo. Otro factor a tener en 
cuenta es el grupo racial. Cada uno 
tiene habilidades desarrolladas se- 
gún su fuerza, su sabiduría, etcétera. 

En Dark Sun disponemos; ade- 
más, de un enorme bestiario (mu- 
chos monstruos aparecen por prime- 
ra vez en un RPG) y de un total de 
165 hechizos. 

El argumento, por demás excep- 
cional y lleno de originalidad, nos 
llevará de la mano por Athas con el 
fin de reclutar aliados para luchar 
contra Draj. Sin embargo, antes ten- 
dremos que cumplir algunas misio- 
nes relacionadas entre sí. Una falen- 
cia de este juego es su baja calidad 
gráfica: tanto el trabajo de los deco- 
rados como el de los personajes es 
muy discreto; en cuanto a la anima- 
ción, los movimientos son muy brus- 
cos y no contribuyen a un desarrollo 
atractivo de la trama de esta historia. 


La mayor virtud de este juego es- 
tá dada por su argumento: es origi- 
nal, como pocas veces hemos visto. 
Además, aporta muchos hechizos y 
monstruos que vienen a engrosar el 
catálogo de los juegos de rol de SSI. 


Antes que nada: revisar todos 
los cadáveres, armarios y co- 
fres y colocarse todos los co- 
llares y anillos que se pue- 
dan. Será conveniente que en 
la batalla final todos hayan al- 
canzado su nivel máximo. Ah, 
que un protector vaya siem- 
pre como líder. 

Finalizados estos aprestos 
preliminares, recordamos 
que, gracias a que estamos en un 
juego de rol, tenemos varios cami- 
nos para llegar al final. Existen si- 
tuaciones que inevitablemente de- 
beremos cumplir y otras que sólo 
sirven para aumentar nuestra expe- 
riencia, como, por ejemplo, la del 
Reino de Balkazar. 

Lo que sigue a continuación es 
una guía de todo lo que debemos 
hacer sí o sí para lograr la libera- 
ción de Athas. El resto dependerá 
de nosotros. 


LA FUGA 

Comenzaremos en las puertas 
de la arena, que en el mapa ocupa 
la posición 1. Por una cuestión de 
experiencia en la fuga, lucharemos 


SOLUCIONES 


hasta ser jefes de la prisión. En los 
barracones (2), podremos hablar 
con El Confiable, quien nos dirá al- 
go sobre los principales habitan- 
tes del lugar y a quien le quitare- 
mos, gracias a nuestro ladrón, una 
llave utilizable en una puerta al sur 
de las barracas. Si vamos por ahí, 


El generador de caracteres. 


todo será cuestión de liquidar un 
par de guardias. Antes de escapar, 
tomaremos unos sacos cercanos a 
la salida. 


RUMBO AL DESIERTO 

En las alcantarillas (3), los tari nos 
pedirán dinero pero nos rehusare- 
mos. Enseguida hablaremos con su 


¡Oh...oh...! Es nuestro fin. A empezar de nuevo. 


jefe y le venderemos las bolsas. Para 
abandonar el nivel tomaremos la sa- 
lida Norte o buscaremos una palanca 
que está escondida en los desagúes. 

En los campos de Draj (4), un es- 
clavo ubicado en el centro del mapa 
nos propondrá algo que aceptare- 
mos, tras lo cual nos dará una gema 
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que va en el obelisco de ese nivel. 
Hablará de una salida al Sudeste, 
pero no le prestaremos atención. 
Tomaremos rumbo Norte y matare- 
mos a los guardias de la entrada pa- 
ra alcanzar la libertad absoluta. 

En la meseta central (09) estará 
Notaku, quien nos dará la misión 
de llevar ingredientes al Padre 
Garym en Teaquezl. También nos 
propondrá ganar dinero cazando 
aulladores y anguilas de fuego, así 
que tomaremos la bolsa violeta y 
nos iremos a hablar con un hombre 
llamado Argernon. Nos dará infor- 
mación sobre los objetos mágicos 
que llevamos junto a una vara para 
detectar metales, la vara de Llod 
(útil para viajes interzonales) y una 
piedra que va colocada en el obelis- 
co que se halla en esa zona. De ahí 
al área 5, donde al Norte, entre 
unas hiedras, habrá una cuerda que 
dejaremos cerca del puente, para 
usar más adelante. Podremos ma- 
tar a los magera, si queremos. Lue- 
go continuamos rumbo a la ciudad 
principal (12). 
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Llegaremos a Teaquezl, donde di- 
remos que tenemos negocios con 
el Padre Garym, y marcharemos a 
la sala del consejo, al Norte. Cahal 
nos anunciará y luego nos ofrecerá 
una casa, que es la segunda al Su- 
deste. Finalmente nos encomenda- 
rá la tarea de buscar aliados por to- 
do Athas. Terminaremos la charla 
aceptando la labor e iremos a la ca- 
sa del Padre Garym. Le entregare- 
mos el recado y luego, usando el 
mechero, obtendremos una nueva 
receta. De ahí iremos al pozo y be- 
beremos toda el agua. Bajaremos 
para hablar con Tynan, quien nos 


informará acerca de su pasado. 
Luego saldremos sabiendo que ten- 
dremos que regresar más tarde. 
Ah, la piedra va en el obelisco de 
Teaquezl. De momento, vamos di- 
recto a la 19. 


En los campos del malvado Draj. 


LA LIBERACION 
DE GEDRON 

Iremos a la casa situada en medio 
del nivel. Alguien se identificará co- 
mo el mayor de Gedron. Hablare- 
mos con él hasta descubrir su ver- 
dadera identidad, pero sin insultar- 
lo más de una vez. Nos propondrá 
recoger dos pedazos de estatua a 
cambio de liberar el pueblo y acep- 
taremos. Cerca de él habrá una 
puerta secreta. Entraremos y revi- 
saremos la alfombra. Forzaremos la 


Un tendal de muertos detrás de nosotros. 
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cerradura y recogemos todos los 
objetos. Saldremos del lugar e ire- 
mos a la casa del Nordeste, donde 
estará Linara. Le entregaremos lo 
que nos diera el Padre Garym. 
Marcharemos a la zona 20 y ha- 


blaremos con los ssurrans. Una vez 
agotado todo el diálogo posible, los 
eliminaremos. Mientras revisamos 
los cadáveres encontraremos una 
pieza de la estatua. 

Luego, nos dirigimos rumbo a la 
zona 23 y después al Norte, dicién- 
doles a los magera que no los mo- 
lestaremos más. Habrá una cuerda 
con un gancho y con él reparare- 
mos el puente. Liberaremos a la 
hermana de Linara y revisaremos el 
cuerpo de quien quiso matarnos 
para tener el otro pedazo de estatua 
y así volveremos a Gedron, sin pa- 
sar por la zona 22. 

Hablaremos con el Mayor de Ge- 
dron y ése será el momento en que 
Wyrminias decida salir del cuerpo 
que posee para citarnos junto al po- 
zo. Allí le entregaremos los dos pe- 
dazos de la estatua. Claro que una 
vez que comience a dar señales de 
vida nosotros nos encargaremos de 
que desaparezcan. 

Liberado Gedron podremos ir a 
la zona 22 para rescatar a los guar- 
dianes de la ciudad. Al primer sol- 
dado que nos hable le diremos que 
se las verá con su jefe si no nos 


La tormenta destapa a la ciudad oculta. 


deja entrar y a Arant le decimos 
que queremos ver a los prisione- 
ros de Gedron. Una vez que este- 
mos entre ellos, hablaremos con el 
jefe. Lograremos ponernos de 
acuerdo con los cautivos para con- 
vencer a Arant de que es imposible 
vencernos. Mantendremos una 
nueva charla con los guerreros de 


Gedron y volveremos a dicha ciu- 
dad para hablar con el gobernador 
y unir fuerzas. 


LA LIBERACION 
DE CEDRILTE 

Ya con una ciudad en nuestro ha- 
ber, iremos a Cedrilte (6). Hablare- 
mos con Chaya, al Norte, y ofrece- 
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remos nuestros servicios. Ella nos 
dirá quién puede ayudarnos a en- 
contrar un pasaje secreto e iremos 
a consultarlo. Pero antes tomare- 
mos unos objetos de la cama, entre 
los cuales se halla una gema que va 
en el obelisco de ese nivel. 

En las cuevas (10) iremos al Su- 
doeste y charlaremos con el Out- 
Cast para conocer la situación. De- 
cidiremos ayudar y nos conducirá 
hasta un peñasco que cruzaremos. 
Al hacerlo, nos recibirá una araña, a 
la que le diremos que El Paria nos 
envió. Así nos dará un talismán a 
cambio de una promesa. 

Pasaremos junto a un signo de 
fuego y romperemos la pared pinta- 
da que encierra unos esqueletos. 
Tomaremos unos collares, un libro 
que leeremos y un valioso pendien- 
te que está en un cofre. Continuare- 
mos hacia el Norte y seremos invita- 
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dos para hablar con la reina, a la que 
le prometeremos destruir el mal de 
la cueva de los hongos, al Este. 

Pero una vez que terminemos de 
hablar, el príncipe nos dará una se- 
gunda misión: la de derrocar a la 
reina. Por lo que iremos a la cueva 
de los hongos, mataremos a las 
arañas rebeldes y nos acercaremos 
al agujero, donde echaremos el 
pendiente que estaba en la sala de 
los esqueletos. 

Comenzará entonces la guerra 
entre arañas en la que veremos que 
algunas estarán de nuestro lado. 
Otra cosa muy importante: el prín- 
cipe no deberá morir. 

Finalizada la lucha mantendre- 
mos una corta y provechosa charla 
con el nuevo monarca y nos dirigi- 
remos al castillo (14). 


AVENTURAS EN EL 
CASTILLO 


Rápidamente, mataremos a los 
soldados que están al Nordeste. 
Una vez arriba (18) iremos al No- 
roeste y liberamos al Druida del 
Viento, quien nos pedirá que le lle- 
vemos el aguijón perdido. Luego de 
aceptar tomaremos la llave cercana 
a su cama y la usaremos al Sur. 
Mataremos al sujeto para apoderar- 
nos del aguijón (habrá que exami- 
nar el cuerpo) y detrás de una cama 
próxima podremos tomar la llave 
que da a un enorme tesoro. 

Volveremos con el druida y le da- 
remos lo pedido. Tomaremos la Pó- 
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cima del Viento e iremos con direc- 
ción Nordeste, donde Tara nos reco- 
nocerá por los collares que llevamos 


puestos. La mataremos y usaremos 
la poción. Hecho esto tomaremos 
los objetos del piso y volveremos a 
hablar con el Druida del Viento. 

Regresaremos al piso inferior y 
usaremos la poción de nuevo. Ire- 
mos a liberar a un zombie que aún 
estará atrapado. En agradecimien- 
to nos señalará la ubicación de las 
Botas de Serpiente, elemento im- 
prescindible para transpasar un 
muro secreto en la sala del Sudes- 
te. En aquel recinto habrá otro 
gran tesoro y una espada con un 
poder muy especial. 

Con ella en la mano volveremos a 
la zona de las cuevas y de ahí a Ce- 
drilte. Hablaremos con Chaya y le 
pediremos unirse, para lo cual el 
Druida del Viento nos ayudará. Lue- 


¿Sabían que la mejor manera de ganar una batalla es no peleándola? Pues 
eso vamos a tener que hacer si queremos vencer al Ejército de Draj. ¿De 
qué manera? Muy simple, sólo seguí estos pasos: 

1-Antes de ser llevado al campo de batalla deberán poner como líder a un 
protector. 

2-Ganar la primera batalla. 

3-Apenas desaparezca el cartel que dice “Sin más que añadir, la batalla 
final comienza...” presionar la letra 1. 

4-Poner el Anillo de Tormenta de Metal al protector y usarlo. 

5-Ni bien caiga la tormenta sobre sus enemigos, presionar nuevamente la letra 1. 
6-Repetir la operación hasta haber liquidado a todos, excepto los 
mastyriales, que son inmunes. 


CUESTION DE EXPERIENCIA 


Lo que podemos leer en la nota central es la guía más sintética para 
completar el juego. Lo que sigue son sólo algunas de las tantas situaciones 
que ofrece el programa para ganar más experiencia de la que otorgan los 
combates: 

1) En la zona 13 estará el anunciador de la arena. Lo que ofrece no es 
importante. Matarlo. 

2) En la zona 17 habrá un capataz de esclavos. Podemos invitarlo a la 
alianza o bien matar a todos, es indistinto. 

3) Por la zona 16 andará un mensajero llevando la noticia de que somos 
buscados. Llevar, además, otros pergaminos importantes. 

4) La zona 21 albergará a los mercantes. Tratar de comprarle a Kel todo lo 
posible. La gema va en el obelisco. 

5) En la zona 8 hablar con Laussa y ofrecerle amistad, luego informarle que 
otro ssovan forma una tribu. 

6) Si volvemos con Notaku (9) podemos realizar otras misiones. 

7) Para los que no lo sabían: las alas de mariposa se obtienen sembrando 
las semillas de la zona 13. 


go, nada más resta volver a Tea- 
quezl para iniciar... 


Cuando lleguemos a la ciudad 
nos informarán que el Consejo nos 
espera. Allí iremos para enterarnos 
de la situación y luego a nuestra ca- 
sa para ver unos regalos. 

Una vez que tomamos los pre- 
sentes, bajamos de nuevo por el 
pozo y hablaremos con Tynan para 


Miraremos la esquina Noroeste y 
veremos un cadáver. Cuando lle- 
guemos desaparecerá, dejando un 
teletransportador que nos enviará a 
una zona donde todo será cuestión 
de matar enemigos. Al final, toma- 
remos el cadáver. Usaremos de 
nuevo el teletransportador y nos di- 
rigiremos al Norte, hacia una som- 
bra cerca de unos nichos. 

Cuando lleguemos, el espíritu nos 
dirá que lo sigamos. Una vez en los 


Los diálogos nos orientan en este juego de rol. 


luego usar el corazón que Tara te- 
nía en su poder. 

Después, usando la Vara de Llod, 
iremos a Las Arenas Rojas y de ahí a 
la zona 5, donde descenderemos por 
la gruta gracias a la cuerda que allí 
dejamos. Hablaremos con Tristam 
hasta convencerla. Después la mete- 
remos en el corazón que ella misma 
nos dará y volveremos a Teaquezl. 
Bajaremos al pozo y usaremos el co- 
razón de Tynan en el círculo para ser 
llevados cerca del altar, donde pon- 
dremos los corazones. Así liberamos 
la ciudad y nos adueñamos de un 
precioso objeto: el Anillo de Tor- 
menta de Metal. Después saldremos 
y regresaremos a Teaquezl. 

En el momento de dejar la zona 
una colosal tormenta moverá la 
arena que durante siglos sepultó 
una antiquísima ciudad. En ella en- 
traremos y hallaremos la clave de 
la victoria. 


nichos pondremos el cuerpo en la 
tumba y el muerto, como recom- 
pensa, nos dejará una botella de la 
cual no sale otra cosa más que un 
genio. Este nos concederá tres de- 


Sound Blaster 


334 o mayor 


SVGA 
( 00 
4mB 


seos y nos llevará directamente al 
campo de batalla. Primero tendre- 
mos una pequeña lucha muy moles- 
ta aunque estaremos acompañados 
de nuestros aliados. Tras vencer, 
aparecerá el Ejército de Draj. Una 
vez muertos todos veremos 
que...oh, creo que ya se me olvidó. 


Eric Vallodoro 
E-mail (MP OnLine!): evallodoro 


Agárrense: en el desierto no todo lo que vemos es real. 
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CyberMan 
3D Controller 


de Logitech 


ste nuevo mouse ha sido di- 

señado especialmente para 

jugadores que necesitan ha- 
cer movimientos rápidos o muy ex- 
tensos, que con un mouse normal 
serían incapaz de hacer, debido a 
sus limitadas capacidades direccio- 
nales. Se realizó pensando especial- 
mente en aquellos juegos que po- 
seen gráficos en 3D por ejemplo en 
los casos en que debemos observar 
un escenario mirando hacia ambos 
lados y también hacia abajo o hacia 
arriba, lo cual lo obtendremos con 
sólo mover el CyberMan y sin ne- 
cesidad de utilizar el teclado. Si 
buscamos entre nuestros programas 
seguramente encontraremos alguno 
que utiliza movimientos en seis di- 
recciones y necesita tres botones en 
el mouse. 

Sentir, ver y oír la acción es otra 
de las posibilidades que ofrece este 
cibermouse. Si, por ejemplo, nos 
encontramos en una escena en 
la que recibimos disparos 
por nuestras espaldas o en 
la que saltamos sobre una 
pared, automáticamente 
sentiremos cómo el Cyber- 
Man vibra bajo nuestra 
mano. 

Otra de sus virtu- 
des es su diseño er- 
gonómico que lo con- 
vierte en muy con- 
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fortable. En este punto debemos in- 
formar que ha sido diseñado por la 
compañía Logitech que, como ya se 
sabe, es una experta en el campo de 
los diseños ergonómicos. A cada 
movimiento de nuestros músculos 
de la mano, aunque sea el más leve, 
CyberMan reaccionará como si 
nuestra propia mano fuera la encar- 
gada de manipular las pantallas y 
los atributos del juego que estamos 
utilizando. 

Para hacer que el CyberMan cap- 
te todas las sensaciones, se le ha 
adaptado el uso de dos pilas chicas 
en su base. Gracias a ellas, sentire- 
mos las vibraciones bajo nuestra 
mano. Si lo deseamos, también po- 
demos conectarlo por medio de un 
adaptador eléctrico que se conecta 
en el borde de su base. 

La compañía Logitech ha trabaja- 


do dedicadamente para crear este 
moderno mouse, para hacer que la 
computación sea más fácil y diverti- 
da. Por esta razón, advierte que hay 
programas que a pesar de ser en 3D, 
no toman completa ventaja de los 6 
movimientos de los que se encuen- 
tra dotado el CyberMan; para che- 
quear esto, debemos correr el test 
que acompaña al CyberMan y con- 
trolar que la falla no provenga del 
mouse. Si el mismo funciona correc- 
tamente, quiere decir que el progra- 
ma no está capacitado para el Cy- 
berMan; si no responde a los seis 
movimientos, entonces debemos 
volver a cargar el programa. 

El CyberMan forma parte de una 
nueva serie de productos lanzados 
al mercado, a los cuales la compa- 
ñía Logitech ha denominado Sense- 
ware, especialmente desarrollados 
para que aquellos usuarios de PC a 
los cuales se les pasan rápidamente 
las horas, se sientan más cómodos 
utilizándolos y terminando con el 
cansancio que provocan otros pro- 
ductos de tecnologías anteriores. 

Para poder utilizar el CyberMan, 
es necesario poseer una 386 o ma- 
yor. En el caso de querer correr la 
demo, que se encuentra en el dis- 
kette que acompaña al producto, 
debemos tener una 386, una 486 
SX, ambas con procesador mate- 
mático o una 486 DX o DX2. 


de Origin 


a aventura más difícil de la 

monumental serie Ultima. 

Nuestro personaje es el vale- 
roso Avatar, quien se encuentra per- 
dido y solo en una tierra plagada de 
peligros. En Pagan seremos los en- 
cargados de defender a esta tierra, 
ya que todo el futuro de su gente 
depende de nuestro éxito. Tal vez si 
buscamos que los nativos, que son 
prisioneros y esclavos, se nos unan, 
podremos combatir a los feroces 
guardianes y una vez que acabemos 
con ellos enfrentarnos al Guardián 
diabólico. 

Realmente en Pagan se ha desa- 
rrollado un trabajo sorprendente, 
con un argumento que se asemeja 
más a una película que a una aven- 
tura, con gráficos muy desarrollados 
y un sonido sin igual. 

Podríamos decir que se destaca 
entre los demás juegos de rol que se 


Una puerta secreta se descubre ante nosotros. 


han creado. Posee nuevos esquemas 
y gráficos realmente deslumbrantes, 
los cuales nos introducen lentamen- 
te en el mundo de Pagan, y nos con- 


En nuestro saco guardamos los elementos que vamos encontrando. 


ducen hacia las profundidades de su 
corazón. 

Para que los sonidos de las bata- 
llas sean realmente sorprendentes, 
se ha utilizado sonido digital de 
cuatro canales y compatibilidad ge- 
neral MIDI; gracias a ello, cada ba- 
talla parecerá real. 

Si bien los gráficos de las demás 
aventuras gráficas Ultima eran bue- 
nos, en el caso de este nuevo pro- 
ducto la calidad hay que multipli- 
carla varias veces ya que posee 
1.200 fotogramas de animación para 
nuestro personaje y el control total 
de todos sus movimientos. 

Según Bentic, el humilde erúdito 
y estudiante, la historia consta de 
tres épocas: la primera habla de 
nuestras tierras hace mucho tiempo, 
cuando la humanidad era capaz de 
caminar por las llanuras y cruzar los 
mares que hoy son tan peligrosos. 
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La aventura se desarrolla por tierras de fantasía. 


Los antepasados de Avatar, conoci- 
dos como zealans, rendían culto a 
las mentirosas palabras de los an- 
cianos, soberanos de las emociones. 
La diosa Amoras, realmente bella 
según dicen los antiguos textos, 
controlaba el amor y la alegría y se 
aparecía cuando esos sentimientos 
prevalecían en las comunidades ce- 
lanas. Pero cuando las emociones 
de los celanos se transformaban en 
odio y aflicción, el malvado y feo 
Odión hacía su aparición para dar 
muestras de su poder. Según dice la 
leyenda, el frío, imparcial y orgullo- 
so soberano Aphatas era el encarga- 
do de mantener el equilibrio y los 
lazos entre ambos. Bajo la dudosa 
vigilancia de estos seres se desarro- 
llaba y convivía nuestro mundo y el 
de nuestros ancestros. 

Los zealans ignoraban por com- 
pleto el raciocinio, como una ma- 
nera de mostrar respeto a los falsos 
dogmas de la emoción. Casi care- 
cían del sentido de sociedad, vi- 
vían en eternas peleas entre ellos y 
nada sabían de economía. Pero a 
pesar de esto, debemos decir que 
eran expertos guerreros y cazado- 
res. Pasó mucho tiempo hasta que 
un jefe militar llamado Khumash- 
Gor, conquistara a la totalidad de 
las tribus enemistadas, unificándo- 
las en una sola comunidad de gran 
tamaño e influencia y reinando du- 
rante mucho tiempo antes de ser 
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asesinado. Varios gobernantes in- 
tentaron copiar su gobierno, pero 
todo resultó inútil. El pueblo vol- 
vió a dividirse en clanes opuestos y 
lo único que mantuvieron fue su 
religión como elemento de unidad 
de la sociedad celana. 

En la segunda época se produjo 
un glorioso cambio en la gente. Los 
religiosos líderes rebeldes dieron a 
conocer entre la población las pri- 
meras palabras del Guardián. Este 
guardián hablaba en sus mentes, 
prediciendo una era oscura en la 
que un campeón de tremenda mal- 
dad trataría de dominar su mundo. 
Este malvado ser haría que los ele- 
mentos de la tierra se volvieran con- 


Siempre hay una salida, aunque a veces no lo parezca. 


tra los hombres, extendiendo su im- 
perio por toda la tierra. Pero si la 
gente veneraba a esos elementos, 
podría hacer que éstos no le ayuda- 
ran al gran Destructor. 

Muchos habitantes se rieron de las 
palabras del Guardián, pero otros 
construyeron un templo en lo alto de 
una montaña y un gran obelisco ne- 
gro. Allí concentraron su adoración 
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Diabólicos esqueletos nos atacan. 


a los cuatro elementos y les ofrecían 
sacrificios. Tal como el Guardián 
había dicho, los espíritus aumenta- 
ban su poder tomando formas titá- 
nicas: Lithos, el Rey del Monte, Ele- 
mento de Tierra; Hydros. la Mero- 
deadora, elemento de agua; Stratos, 
la voz mística, elemento de aire; y 
Pyros, señor de las llamas, elemento 


de fuego. 
Las antiguas deidades de las emo- 


mo paganos. Conforme a lo solicita- 
do por los dioses. los hombres se 
enfrentaron en una cruenta guerra, 
que asoló toda la tierra. El mensaje 
del Guardián se escuchó más alto y 
muy pocos zealans se convirtieron 
al culto de los Titanes Elementales. 
Aunque la guerra duró muchos 
años, fue posible ver que los paga- 
nos se alzarían con la victoria. Hy- 
dros se retiró de las tierras de los 


Místicas criaturas se cruzan en nuestro camino. 


ciones se enojaron mucho, cuando 
vieron que sus poderes disminuían 
y ordenaron a sus seguidores que 
mataran a los adoradores de estos 
elementos, a los que se conocía co- 


zealans y Lithos los encerró en el 
Valle Perdido, lo que causó la muer- 
te de muchos de ellos. Cuando los 
paganos habían destruido casi por 
completo a los zealans, el Guardián 
dio su aviso final: “Tomad a vuestra 
gente y marchaos del Templo. El 
Destructor ha llegado”. 

Los paganos oyeron sus palabras 
y huyeron; una cara de color escar- 
lata apareció en el cielo pagano, sus 
ojos amarillos miraban maléfica- 
mente toda la tierra y se fijaron en el 
gran templo, al cual destruyó junto 
con la montaña. Los titanes oyeron 
el clamor de la gente y desafiaron al 
Destructor en una fantástica batalla. 

Los cuatro elementos arremetie- 
ron con todas sus fuerzas contra el 
Destructor, pero en su lucha asola- 
ron la tierra con sus desastres, mu- 
chas islas desaparecieron y la sal 
del mar se multiplicó por diez, lo 
que hizo que no creciera más vege- 
tación en las costas. Los Titanes se 
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volvieron a presentar ante la gente, 
anunciando que habían vencido al 
Destructor. Los sobrevivientes, tan- 
to paganos como zealan, se reunie- 
ron en una de las islas más grandes, 
pero a pesar del triunfo, el mundo 
no volvió a conocer tiempos de paz. 
Los Titanes exigían cada vez sacri- 
ficios más grandes en honor de su 


hazaña mientras que los paganos 


Durante la tercera época, los vie- 


jos paganos comprendieron que no 


podían eliminar el poder de los Tita- 
nes, así que intentaron negociar, Lit- 
hos exigió que los paganos le brin- 
daran su lealtad, más allá de la vida. 


Los ancianos aceptaron y el conve- 
nio se firmó. 

Moriens fue el primer líder de los 
paganos, estableció un cementerio y 
eligió a varios ancianos voluntarios 
como esclavos de Lithos; tal como 


Los gráficos de esta aventura superan en calidad a las anteriores 


historias de la serie Ultima. 


Luego de la muerte, cada uno de 
ellos sería trasladado al reino de 
Lithos, para ser su esclavo por toda 
la eternidad y que varios paganos le 


Conforme a lo solicitado por los dioses, los hombres se enfrentaron en 


una cruenta guerra. 


construyeron un templo para cada 
uno, en su afán de apaciguarlos. A 
su vez, éstos se disputaban la supre- 
macía del mundo. 
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fueran entregados inmediatamente; 
a cambio él calmaría los temblores 
y le daría poderes mágicos a Mo- 
riens para llevar a cabo sus rituales. 


fue prometido, los temblores cesa- 
ron. Luego de muchos años otro lí- 
der, llamado Kalen, logró hacer un 
pacto con la Merodeadora y las 
tempestades cesaron. Luego llega- 
ron los pactos de paz con el aire y 
con el fuego. Y por último llegó la 
cuarta época, la edad de la paz. 

Una vez que se apaciguó a los 


ro titanes, se estableció la época 


paz que dura hasta hoy. La gente 
vive ahora en libertad de forma na- 
tural, cuidan sus campos o sus mer- 
cancías y realizan las tareas cotidia- 
nas normalmente. 

Una vez que ya conocemos la 
historia, todavía quedan muchos 
personajes y lugares que debemos 
conocer a lo largo de esta aventura, 
a los cuales deberás vencer con tus 
armas o con conjuros, algunos de 
estos seres son realmente feos, pero 
otros te ayudarán. 

No olvides que eres el valeroso 
Avatar, y el futuro del mundo está 
en tus manos. 


Jne MU 


de Diversion Entertainment 


uego de la invasión de los jue- 

gos de peleas, como el Street 
MMM Fighter, el Body Blow o el 
Mortal Kombat y mientras espera- 
mos la segunda parte de este último, 
les contamos que por fin podemos 
brindar junto con la revista, este ar- 
cade de lucha de muy buena calidad 
y con el cual, no nos quedan dudas, 
quedarán fascinados desde el primer 
momento. 

Esta es la versión demo 
jugable del producto comer- 
cial. Como dice el título, uno 
de los dos contrincantes debe 
caer y tenemos que procurar 
que quien caiga no seamos no- 
sotros. 

En esta versión podemos pe- 
lear con un solo luchador (con- 
tra la computadora o contra otro 
adversario). 

Si optamos por la computadora, 
según el menú del juego, se puede 
hacer que el luchador se defienda 
óptimamente o bien que el mismo 
sea lo suficientemente vulnerable 
como para poder tener una contienda 
fácil. También se puede elegir que la 
máquina ataque totalmente o bien de 
manera aislada. 

Estas dos pautas del juego nos 
permiten que sea muy fácil o en ca- 
so contrario muy difícil, según sea 
la opción elegida. 

Para acceder al menú de opciones 
debemos pulsar ESC en medio de 
una lucha. 


Lo primero 

que podemos elegir son los 
controles del jugador 1, que puede 
ser el teclado, 1 Ó 2 joysticks o bien 
se lo puede controlar desde la com- 
putadora. Si la opción es el teclado, 
esta nos permite redefinir las teclas 
a nuestro gusto. Y si elegimos los 


joysticks nos pide que los centre- 


mos. La segunda es similar a la an- 
terior. Luego viene la opción que 
nos permite activar la Sound Blas- 
ter, donde debemos colocar direc- 


ción, IRQ y DMA. 


nds Pa 
IST Pa 


En el siguiente 
podemos modificar 
la defensa y el ataque de la compu- 
tadora, haciendo que ésta sea más 
fuerte o más débil. También nos per- 
mite variar la velocidad del juego. 

Y las dos últimas nos dejan conti- 
nuar el juego o salir al DOS, respec- 
tivamente. 

Sin lugar a dudas, pasarán un rato 
entretenido tratando de vencer en 
todas las peleas a nuestro adversa- 
rio, ya sea la computadora o bien al- 
gún amigo. 


T 
Do 
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PC JUEGOS v- 


ES DE LA LIE DE LA 
JUSTICIA mi 

DICE QUE TE SUSPENDEN 
CoMo Socio Por. 

No PAGAR LAS CUOTAS 1 


¡CARTA PARA TÍ, 
BITEMAN ? 


e 


¡ToDoS VIVIENDO EN. 
MANSIONES Con MAYORDOMO! 


e! get ha encón. O V ESHAREWARE E 
“y te y. 
pe nin pad A OS 


¡Mi PRoPio COMPAÑERO DE 

AVENTURAS CAYS EN EL. 

—SUBMUNDO DE La ARATERÍA ' 

2QUÉ SE PUEDE ESPERAR DE LoS 
DEMAS ?... 


Á VER .. AUN PESO La CASA Y 

s AGA ESTA 
LA COPiA Y Dos EL Uv PEQUEÑO 
DISKETME 1. SON» pes : 


Ke Los PROGRAMAS SON Muy CAROS 
DipS ¿| | YNOTODOS PUEDEN DARSE Él. 
¡ Á y) LuJo De COMPRARSE ORIGANALES 


PA | ES NECESARIO PROTEGER 
-BITEMÁN : a La PROPIEDAD INTELECTUAL! 
TIENE RAZON! : 


Y Si VUELVO A PASAR POR AQUÍ, : 
YTE Veo QuE ANDAS ENLA /, 
A . Lal e ¿HN 


de Century Computers 


sta vez para nuestra sección 
Pibes vamos a presentar, con 
mucho orgullo, uno de los 
primeros programas para niños de 
origen nacional. 

Afortunadamente cada día son 
más los programadores argentinos 
que nos presentan sus productos pa- 
ra que nosotros los comentemos. 
Hasta ahora, realmente debemos fe- 
licitarlos no sólo por la calidad de 
sus productos sino también por ser, 
eso esperamos, por ahora los prime- 
ros en lanzarse al mercado del soft 
nacional. Tal vez con el tiempo, po- 
damos competir junto con grandes 
compañías extranjeras por el domi- 
nio del mercado del software. 

La compañía Century Computers 
ha realizado una serie de nuevos 
programas dedicados a los niños 
más pequeños. Esta serie consta, 
por ahora, de tres cuentos clásicos: 
Blanca Nieves, La Sirenita y Aladi- 
no y La lámpara maravillosa. 

Los mismos están diseñados para 
que los niños se diviertan pintando 
las escenas del cuento a medida que 
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un relator les cuenta la historia des- 
de un compact. 

Con Pinta cuentos, los pequeños 
no sólo aprenderán la historia, sino 
también a utilizar los elementos 
más sencillos de una computadora a 
medida que juegan con el mouse. 


a al DS? 


Otro de los elementos que pueden 
manejar es la impresora, ya que 
pueden editar los dibujos que han 
coloreado en la máquina, si la im- 
presora es color o bien imprimirlos 
vacíos y pintarlos sobre el papel con 
lápices de colores. 


Pinta cuentos ha sido desarrolla- 
do para estimular y ejercitar las ac- 
tividades artísticas de los niños, 
combinándolas con la aventura de 
un cuento clásico, no olvidando que 
el mismo siempre debe ser entrete- 
nido, para evitar que pierdan interés 
en él en poco tiempo. 

Según las aseveraciones de sus 
creadores, los juegos fueron testea- 
dos por chicos de diferentes edades 
durante las distintas etapas de su 
desarrollo. Además, fueron diseña- 
dos para que padres y maestros 


Lavse 


GRAFICOS > $ 


DIFICULTAD A T 
a 
SONIDO 8 
ARGUMENTO 6”, 
ANIMACION 7 >, 


puedan aprovechar este juego para 
incentivar a los niños sobre el tema 
que más les guste. 

Otra de las ventajas de estos jue- 
gos es que requieren muy poca O 
casi ninguna supervisión de un 
adulto, dependiendo de la edad y 
temperamento de cada chico. 

Volviendo al tema de sus diseña- 
dores, estos programas fueron crea- 
dos por un grupo interdisciplinario 
de profesionales, entre ellos educa- 
dores, programadores, diseñadores 
gráficos, músicos, actores, etcétera, 
quienes uniron sus experiencias re- 
cogidas en sus áreas de trabajo y se 
propusieron lograr un sólido pro- 


ducto educativo en el cual combi- 
naron el aspecto lúdico con lo todo 
relacionado al aprendizaje de los 
niños, conduciéndolos, en parte ju- 
gando, hacia el fascinante e inago- 
table mundo de las computadoras, 


CD-AUDIO 


Encendido Sacar Pue 
SiNo Disco 


tratando de que no se aburran o se 
cansen mientras juegan. 

Es verdad, y esto está amplia- 
mente comprobado, cuando sus 


la m/ 001» [M1] 


"Pausa Reproducir — Pista Pita 


creadores afirman que los niños 
aman las computadoras ya que ellas 
son un muy buen complemento pa- 
ra el aprendizaje: los pequeños que- 
dan fascinados por ellas y la mayo- 
ría aprende más de ellas que lo que 


Anteñor — Siguiente 


les puede decir un libro, ya que in- 
vestigan cada una de las cualidades 
de la máquina llegando a verdade- 


ros descubrimientos o utilidades in- 


PC JUEGOS 5 .* : 


sospechadas, por el sólo hecho de 
llegar a saber todo sobre las PCs. 
Además, las computadoras hacen 
lo que ellos quieren y pueden repe- 
tirlo hasta el cansancio sin protes- 
tar, por lo cual si tienen dudas sobre 
algo sólo tienen que teclear nueva- 
mente y leer o escuchar la informa- 
ción repetidas veces hasta que sus 
dudas se aclaren o aprendan el sig- 
nificado de algo en especial. No ol- 
videmos que casi todas las escuelas 
han agregado a sus programas de 
educación la materia computación, 


Sound Blaster Mouse, teclado 


tema que realmente acapara la aten- 
ción de los mismos. 

A propósito de este tema, se pue- 
de relatar una experiencia personal, 
sucedida en una escuela primaria. 
Durante el transcurso las horas de 
clase, los niños eran, por decir así, 
algo “revoltosos” y sus maestras no 
podían a veces controlarlos, pero 
en la hora de computación, los mis- 
mos revoltosos se convertían en los 
seres más pacíficos de la Tierra, ya 
que hasta el más rebelde.se queda- 
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ba callado escuchando las clases y 
aprendiendo a manejar las máqui- 
nas con sumo cuidado. Luego de 
las clases de computación de esta 


escuela, la cual fue una de las pri- 
meras que participaron de una 
prueba piloto realizada por la Mu- 
nicipalidad de la Ciudad de Buenos 
Aires, se implantó formalmente el 
sistema en la mayoría de las escue- 


las municipales. También debemos 
aclarar que la atención dispensada 
por los estudiantes, depende de 
quién dirija las clases y la forma en 


que lo haga. Si lo hacemos muy 
teórico se convertirá en un aburri- 
miento total; en cambio, si lo hace- 
mos amenamente, acapararemos la 
atención de los alumnos y los mi- 
nutos transcurrirán volando. Debe- 


mos incentivar a los niños y jóve- 
nes en este tema, ya que en el futu- 
ro la educación recurrirá una y otra 
vez a la aplicación de las nuevas 
tecnologías en todas las etapas del 
aprendizaje sistemático. Asimismo 
esperamos que las empresas de 
software nacional se dediquen a es- 
te tema por entero, no olvidando 
ninguna etapa de crecimiento y 
orientando los programas a la edu- 
cación en forma divertida. 

Por medio de estos juegos podre- 
mos descubrir por qué los chicos y 
las computadoras se han convertido 
en compañeros inseparables. 

Lo bueno de estos programas es 
que el CD, en el cual vienen los re- 
latos de los cuentos, son sólo de au- 
dio, es decir que los podremos uti- 
lizar en cualquier equipo de música 
independientemente de la computa- 


dora. Esta es otra de las ventajas, ya 
que si el niño sólo quiere escuchar 
la historia puede hacerlo sin necesi- 
dad de utilizar la PC, o en el caso 
de querer pintar o dibujar lo que 
más les plazca en el momento que 
gusten. Por supuesto que también 
cuentan con los dibujos que vienen 
incluidos en el programa, que pue- 
den colorear como ellos quieran. 

Debemos aclarar que para utilizar 
este programa es necesario correrlo 
bajo Windows. 

Si el niño desea escuchar la na- 
rración de lo que sucede en la hoja 
que está pintando, y si posee una 
unidad lectora de CD-ROM en su 
computadora, podrá hacerlo con só- 
lo presionar el ícono correspon- 
diente. También posee una lupa, en 
el caso que quiera acercarse a cier- 
ta parte de la pantalla o desee ver 


una imagen ampliada. 

Los requerimientos mínimos in- 
dispensables para correr estos pro- 
gramas son: 386 SX/25 MHz o su- 
perior, disco rígido con por lo me- 
nos 4 MB de espacio libre, plaque- 
ta VGA, 4 MB de RAM, Microsoft 
Windows 3.1 instalado, mouse e 
impresora, aunque ésta es opcional. 

Si se desea utilizar Pinta cuentos 
con el máximo de atribuciones ne- 
cesitaremos 8 MB de RAM, SVGA 
(al menos 640x480 y 256 colores), 
plaqueta de sonido, parlantes o au- 
riculares y lector de CD-ROM, en 
el caso de no tenerlo instalado, co- 
mo dijimos, antes podemos usar 
cualquier equipo de CD. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLinel): mquintana 


A COMPUTACION'94 asistieron 120.000 usuarios y 165 empre- 
sas fueron expositoras sobre 7.000 m' de predio. 


Todo un éxito que ya estamos 
superando con COMPUTACION/95. 


4% 


sólo restan 900 m?, 
de los stunds vendidos. 


¡No pierda esta 
oportunidad de 
hacer negocios! 


Proyecto, Realización, 
Dirección Técnica: Promoción y Comercialización: 
Mm Inforexco S.A., Hipólito Yrigoyen 1427, MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 5 
E 9no. piso, 1089 Buenos Aires, 1094 Buenos Aires, tel. 954-1884 ) > xy 
tel. 383-5399, fax 814-4701 fax 954-1791 Pa , 


Del 21 al 30 de abril de 1995 en 


COMPUTACIÓN 95 


2da. Feria de Productos y Servicios Informáticos 


med(4)computación95 


ER 
la Rural. 


72 rd LEONARDO NAVARRIA 
/. DE LA PLATA, PCIA. DE BUENOS AIRES 


La revista está genial y es la mejor de juegos para PC. 
Me gustaría que satisfagan algunas de mis dudas y les 
quisiera hacer algunos comentarios y súplicas. Tengo una 
486 DX, SVGA y 4 MB de RAM. 
1- ¿Podrían publicar las contraseñas de los niveles del 
Flashback y del Prehistorik IR? 
2- En el Sam y Max, Hit the Road, cuando tengo que encon- 
trar el lugar mencionado (World Larges Stun) por el hom- 
bre que se encuentra en el Mistery Vortex, mirando el teles- 
copio no lo puedo encontrar. ¿Cómo hago? Tengo las solu- 
ciones que salieron en la PC JUEGOS 21 y no lo aclara. 
3- ¿Podrían publicar la soluciones del Larry V? 
4- ¿Hay algún truco para el F/.F.A. que no sea ponerse de- 
lante del arquero cuando saca? 


elos videos de soluciones y 
que traigan las PC JUEGOS atrasa 

putación de La Plata, ya que empecé a comprarla a partir 
Día que existía una revis- 
. También sería una buena 


PC JUEGOS extras entregando 


ira ci ada los mapas-de todos los 
ade uno de ellos, del Flash- 


as de máquina a máquina, porque hici- 
mos la prueba y nos llegó a dar hasta cuatro caracteres dis- 
tintos para el mi: ] 


dsd se encuentra, te da entre ln ugares | 
bés detener el mirador. Solamente cuando lo 
mente te dice el lugar y aparece en el mapa. 


3- Las soluciones del Larry V salieron publicadas en la PC É 


JUEGOS número 1. 

4- Otro truco no conocemos. 

5- Las soluciones de Indiana Jones and the Fate of Atlantis 
salieron publicadas en la PC JUEGOS número 5. 

PD.: Nosotros no podemos enviar a las casas de compu- 
tación las revistas atrasadas a menos que nos las pidan. Pe- 
ro si necesitás algún número podés pedirlo por correo en- 
viando un giro o cheque por el valor de la revista más gas- 
tos de envío y te lo enviaremos a vuelta de correo. 

La idea que salgan números extras de PC JUEGOS está 
en proyecto y aunque no está contemplado incluir un vi- 
deo, podría contener una sorpresa. Cuando esté más en fir- 
me vamos a dar la noticia. 
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72 ES IGNACIO DIAZ 
/ DE CAPITAL FEDERAL 


La revista está muy buena, pero voy al grano. 
1- ¿Es posible que haya una sección de clasificados como 
en la PC USERS? En la que se puedan comprar y vender 
juegos, revistas o cosas del tema. 
2- ¿Va a haber otro concurso de dibujo? 
3- ¿Cuál es el número de PC JUEGOS que salieron las solu- 
ciones de Sam £ Max y cómo lo puedo conseguir? 
4- ¿Cuánto falta, más o menos, para que salga el Mortal 
Kombat ll en la PC? 
5- Me podrían decir cuáles serán los próximos títulos de Lu- 
casArts y de Sierra On Line. 

Gracias por todo. 


PC JUEGOS: 

1- Es factible, pero todavía no la ideamos. El único incon- 
yeniente que se presentaría es la posibilidad que brinda pa- 
ra hacer piratería de software, por esa razón es que todavía 


das a las casas de com- Ly, lo hicimos. 


2: Si, pronto vas a tener noticias, y no sólo de dibujo esta- 
mos pensando:en otros rubros. 
3- Las soluciones de Sam 8 Max salieron den en la 


bs los que preguntan s | 
en campaña para averiguarlo y en la secoi Ó 


casArts incluiría Dark Forces, The Dig y a Throttle y en lo 
que hace a Sierra On Line piensa lan za al mercado Phan- 
tasmagoria, id Punishment, e VII y Boozooks. 


le y 
> 


52 >) MARCELO O. BRUSA y 
DE CORROBA 


Primero quiero felicitarlos Ad revista y quisiera hacer- 


2- ¿Qué juegos me recomendarían de aventura gráfica pa- 
ra SVGA? 

3- ¿Salió algún simulador de vuelo mejor que el TFX? 

4- ¿Podrían publicar las soluciones del Alone in the Dark IR? 


PC JUEGOS: 

1- Si el distribuidor local no te la consigue, entonces dirigi- 
te por correo a Moreno 2062, enviando un giro más gastos 
de envío y a vuelta de correo recibirás la revista que pedís. 
2- Mirá, las últimas de Sierra On Line tienen la posibilidad 


de usarse en SVGA, el Police Quest IV y el Gabriel Knight. 
3- Si es mejor o no es una cuestión de gustos, pero poste- 
riormente al TFX está el 1942, de Microprose. 

4- En el número 28 de PC JUEGOS salieron publicadas esas 
soluciones. 


JUAN MANUEL COUTO 


=/ DE SOLANO, PCIA. DE BUENOS AIRES 


¡Hola! La revista está espectacular, los trucos me re-sir- 
ven y la espero cada mes. 

Quisiera recomendarles que hicieran una sección en la 
que mandaran trucos sueltos sobre juegos. Si la piensan 
inaugurar aquí les va el primer truco. En el laberinto de Igor 
Objetivo Vikokahonia, apenas uno entra, tocar ESC y apare- 
ceremos en la salida. 


E 


pp MC o el Igor 


¿m. 


PC JUEGOS: : 
L ión de trucos esté 


y muchas veces participaron los 
er del y nos llegan algu n 


cartas con trucos, pero el proble- 


Imágenes digitalizadas y filmacio- 
S. Y si es por el argumento, sacando los 
serie de Monkey Island y de Zak Ma- 
cracken, no hay h : ] 
Pero podés intentar 


la venta el CD-ROM de PC JUEGOS SURTIDOS VC 
1 en el que podrás encontrar todos los utilitarios que nece 
sitás para ver los pasadizos del Wolfenstein 3D. 

3- El precio que puso la editorial al videocassette debe ser 
el justo y necesario para cubrir los gastos de producción y 
ganancias. 


EZ WALTER PAPAZIAN 
</ FLORIDA, PCIA. DE BUENOS AIRES 


Hola, les escribo para hacerles algunas preguntas acerca 
de algunas dudas. 
1- ¿Podrían explicarme bien cómo encontrar “Frog Rock” 
en el Sam 8: Max? Ya que en la revista número 21 no lo en- 
tiendo. 


del Monkey Island |, ya que el 


Cuando uso los binoculares, encima del “Ovillo de lana 
más grande del mundo”, busco entremedio de la “lluvia 
ácida” y el “Tucán más grande del mundo” y no encuentro 
la roca, pero me aparece la crucesita del mouse y no sé si 
servirá para algo. Por favor, publíquenlo. 
2- ¿Me podrían aconsejar buenos programas para hacer di- 
bujos animados (bien detallados)? 
3- También quisiera saber algunos juegos buenos de aven- 
turas gráficas descartando el Sam € Max. Monkey Island | 
y Il y Day of the Tentacle. 

P.D.: Desde ya “muchas gracias” y sigan publicando has- 
ta el 3000. 


PC JUEGOS: 

1- Cuando estás usando los binoculares el ícono del mou- 
se es para bajar la velocidad de giro y luego detenerla en 
el lugar preciso. Luego que el hombre del Mistery Vortex te 
dice la ubicación de la piedra tenés que encontrar en los bi- 
noculares el lugar exacto y detenerlo, luego aparecerá en el 
mapa el lugar y así podemos llegar hasta él. 

A 2- Disney Animator Studio y el Hanna Barbera son los dos 


“mejor ara realizar dibujos animados. Otro programa, 
más pro | Animator Pro que no sólo sirve para 
hacer dibujos ani sino que se pueden hacer presen- 


divas lectores yr nos queden (ve Zas. 


A 


ES PABLO M. SERRANO 
BERAZATEGUI- PCIA. DE BUEN 
a 
Su revista es la mejor y está copadisima en dos pala- 
bras: “La número 1”. Poseo una PC AT-386 DX con 4 MB de 
RAM, rígido de. 130 MB y monitor A. 


Ahora las preguntas: 
1- Quisiera saber en qué númer 


AIRES 


ublicaron las soluciones 
imer número que compré 
le s evista fue el 26. : 
2- Quisiera mprarla de la manera más fácil y barata, sin 
tener que ir hasta su itorial. 
3- ¿Están el Doom 1 y el Doom ll para una 386?¿Para una 286? 
4- ¿Podrían recomendarme algún buen juego de ingenio? 
Desde ya muchas gracias, y sigan así. Aguante PC JUE- 
GOS!!! 


PC JUEGOS: 

1- Las soluciones del Monkey Island | salieron en el núme- 
ro 9 de nuestra revista. 

2- La manera más fácil y barata es pidiéndosela a tu canillita. 
3- Sí, funcionan en una 386 en adelante. 


4- El Oxyd. 
mac BS 


l BUENOS AIRES 


PARANA, 504. TEL: 374 95 38 
CODIGO POSTAL C.P. (1017) 
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Centros Mail en España 


LUNES A VIERNES DE 9.00 A a - 
19.00 H. SABADOS DE 10.004 Ahora tienes fu Centro Mail 


— TE. and e 
a l7lala[sl3l8| también en Argentina 
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000.0.0 CD AOM CO ROM 0000.00 PAE Y € 
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ALADDIN $72 LA BELLA Y LA BESTIA (W. DISNEY SOFL] $51 
CARMEN SAN DIEGO COSMOS $85 MICKEY 1, 2, 3 (W. DISNEY SOFT] $4 
CARMEN SAN DIEGO MUNDO ll $74 MICKEY A, B, € (W. DISNEY SOFI) $42 
CARMEN SAN DIEGO EN El TIEMPO $74 MICKEY FORMAS Y COLORES (W. DISNEY SOFT $42 
CARTONERS $ 109 MICKEY JUEGO PARA MEMORIZAR (W. DISNEY SOFT] $ 42 
CUCKO 200 $ 85 MICKEY PUZZLE (W. DISNEY SOFT] $42 
DISNEY ANIMATION STUDIO (W. DISNEY SOFT) $70 PC GLOBE 5.0 "El NUEVO ORDEN MUNDIAL" $109 
EAGLE EYE MYSTERIES $85 QUICK I UTNUTARIO) $69 
El REY LEON $72 RAINBOW PASCAL $62 
HANNA BARBERA ANIMATION $ 117 — SCOOTERS MAGIC CASTLE $109 
KID PIX [GRAFICACION PARA NIÑOS) $85  UPSIDE TOWN $102 
LA AVENTURA DE LOS DINOSAURIOS $82 VIDEO JAM $85 
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CD MUNDO COMERCIALIZA UNICAMENTE CD ORIGINALES. NO CONFIE EN COPIAS PIRATAS 
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CD Mundo 


ESTE VERANO NO TE ABURRAS EN BS. AS. TENEMOS TODAS LAS 
NOVEDADES DEL *95 Y LOS MEJORES JUEGOS DEL *94 EN CD ROM. 
ADEMAS MEJORAMOS CUALQUIER PRECIO PUBLICADO Y LAS COMPRAS 
LAS PODES FINANCIAR EN CUOTAS CON TARJETAS DE CREDITO 
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ELA DESCALDA DE ADRENALIZA A 300 Mmm 


Distribuye en Argentina 
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A 
Sofemwane de en Castellans 
San José 525 (1076) 

Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax: 381-5562 Buenos Aires - Argentina 
Súmese a nuestra red de distribuido 


